KOMPIUTERINIAI (ŽAIDIMAI 


Ti) | 


Pakeisk įvaizdį! 


MDL NMI 
MaN=n0N 


O 
LOGO 101111 
La. 
LOGO 101211 
£' o 
LOGO 101511 
ko Doi 
LOGO 101811 
LOGO 102011 
ik 
LOGO 103111 


ra 


LOGO 103811 


+ 


LOGO 104311 


LOGO 10511 


LOGO 105011 


Po 


LOGO 105611 


LOGO 108311 


Dritnoy 


LOGO 109011 


LOGO 110011 


1 — 


LOGO 110711 


= 05 


LOGO 11111 


r diERty i 


GET.. 


LOGO 112611 


AVRIL 
LOGO 112911 


LOGO 113511 


pr TALKŲ 
LOGO 113911 
Aro E R 
LOGO 115711 
S DD] 
LOGO 115811 


= R DMX 


LOGO 105711 


LOGO 116411 


35 
LOGO 11711 
TUSTIN 
LOGO 117311 
LOGO 11811 
(Ka) 
LOGO 118111 


r 


LOGO 118511 
Ni adidas 
LOGO 118711 
PLAY UEIRL 
LOGO 119011 
NTA 
LOGO 119111 
aš vogtas! 
LOGO 1211 
£4 g 


LOGO 120711 


aUi 5555 
LOGO 12111 
UžaE24!! 


LOGO 121311 


TS Fuck You 
L0G0 121811 
a al 
LOGO 122111 
18] 
LOGO 122511 


EEA 
LOGO 122711 


NN 


LOGO 122811 


LOGO 124111 


A 


LOGO 124711 


DES 


LOGO 125011 


LOGO 125211 


25 AN 


LOGO 125711 


SAarmbiėkškitaip, 


MELO 70811 Kaoma - Lambada 
MELO 64011 L.Bethoven - K Elize 
MELO 63911 Jingle Bells 


MELO 63711 Godfather 


MELO 63611 Gimn SSSR 
MELO 77811 Pink - Most Girls 


MELO 77511 Madonna - Papa Don't Preach 
MELO 77411 Madonna - Holida 
MELO 77311 Madonna - Don't 
MELO 77211 Kylie Minogue - Spinning Around 

MELO 77111 Kylie Minogue - Your Disco Needs You 


MELO 77011 Kylie Minogue - Celebrate 


MELO 76711 Jennifer Lopez - Waiting For Tonight 


Čy For Me Argentina 


MELO 76611 Jennifer Lopez - Play 


MELO 76511 Jennifer Lopez - Let's Get Loud 


MELO 76411 Jennifer Lopez - I'm Glad 


MELO 76311 Jennifer Lopez - If You Had My Love 
MELO 76211 Jennifer Lopez - Feeling So Good 


MELO 76111 Britney Spears - Stronger 


MELO 75611 Nelly feat. Justin Timberlake - Work It 
MELO 75411 Christina Aguilera - Lady Marmalade 
MELO 75311 Christina Aguilera - Genie In A Bottle 
MELO 75211 Avril Lavigne - Mobile 
MELO 75111 Christina Aguilera - Beautitu! 

MELO 75011 Justin Timberlake - Rock Your Body 
MELO 74911 Shakira - Objection Tango 
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MELO 71811 Zas - Zas myli kina 


MELO 71711 Taja - Angelas Baltas 

MELO 71611 Skliautai - Vaikinai ir merginos 
MELO 71511 Skamp - Musu dienos kaip svente 
MELO 71411 Pikaso + Mano Lova 


MELO 71311 Neda - Pasaka 


Nusūelbūrals drauga? 


Norėdami nustebinti draugą, siųskite žinutę numeriu 1654 
parašydami logotipo arba melodijos kodą bei telefono numerį, 
kuriam norite nusiųsti siurprizą. Pvz.: logo 12345 69912345 


MELO 71211 Neda - Musu meile 
MELO 71111 Naktines Personos - Sukasi ratu 
MELO 71011 Naktinės Personos - As jauciuosi taip keistaiMELO 61211 Ljubov nechajanno nagrjanet 
MELO 70911 Naktinės Personos - I'm so in love 
MELO 70711 Mango - Saulės Spindulėlis 

MELO 70611 Mango - Opa 
MELO 70511 Mango - Meilės liepsna 
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MELO 70411 Mango - Balta gėlė 
MELO 70311 A.Mamontovas - Moteris 
MELO 61911 Marina Hiebnikova - Solnyshko 


MELO 61711 Mama, mama, chto ja budu delatį 
MELO 61611 Malo - Saharnij 
inskogo 


MELO 61411 M Oginiki - Polonez 
MELO 61311 M. Hlebnikova - Zima 
MELO 61111 Liubo, bratci, Ijubo 
MELO 61011 Ljube - Kombat 
MELO 60911 Ljube - Davaj za... 
MELO 60811 Licej - Osenį 

MELO 60711 Leningrad - Mne bi v nebo 


MELO 60611 Legko na serdce 
MELO 60511 Laskovij maj - Belie rozi 


MELO 61811 Marina Hlebnikova - Chashka kofeju 


hodit sama 


MELO 60411 L. Utesov - U samovara ja i moja Masha 
MELO 75511 Justin Timberlake - Where Is The Love 
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Z Norėdami pasinaudoti Vero.lt paslauga, 
= siųskite MELO arba LOGO trumpuoju 
„numeriu 1654 ir po raktažodžio įrašykite 
£ logotipo arba melodijos kodą, pvz. MELO 
«471. 

£ Norėdami gauti turinį į Ericsson modelio 
» telefonus n epamirškite po kodo parašyti 
Zraidę e, pvz. LOGO 471e. Paslauga tinka 
2 šiems telefonams: NOKIA 5110 (tik LOGO 
« paslauga), 6110, 6130, 6210, 6250, 6610, 
26100, 3210, 3310, 3410, 3510 (tik LOGO 
* paslauga), 7110, 8210, 8810i, 8310, 8810, 
«8850, 8890, ERICSSON T65 (tik LOGO), 
* T68i (tik LOGO), SAMSUNG R200s (MELO 
« paslaugos), R210s (MELO paslaugos). 
Paslaugos kaina - 2 Lt. visų mobiliųjų 
* operatorių abonentams. Paslaugas teikia 
« UAB "Verozona", 
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REDAKCIJOS ŽODIS 


Sveiki. 

Ką tik landžiojant po netą akys užkliuvo už kažkokio protingo eksperto 
pamąstymų apie būsimąją Didžiąją Šventę. Kalėdos žaidimų pramonei vi- 
sad buvo nepralenkiamas pasipelnymo įvykis, o šiemet šventiniam sezonui 
žaidimų leidėjai pateikia apie 250 pavadinimų. Taigi neabejotinai kiekvieno 
rimčiau dirbančio Kalėdų Senelio maiše bus bent keletas žaidimų ar kitų 
produktų, susijusiu su šiuo užsiėmimu. 

Tokios kartą metuose pasitaikančios progos negalime praleisti ir mes. 
Todėl šio numerio temoje apžvelgiame įvairius produktus, daugiau ar ma- 
žiau susijusius su žaidimais. Tiesiog jei dar neparašėte laiško Kalėdų seneliui 
ir tiksliai nežinote, ko norite, galbūt jums tai padės apsispręsti ir susigaudyti 
šioje šventinėje beprotybėje. Kodėl dėmesys skirtas ne patiėms žaidimams, 
klausite? Apie juos ir taip nuolat galite prisiskaityti, o šiame numeryje žaidi- 
mų apžvalgos užima rekordinį plotą. Dėl jų teko paaukoti ir laikinai išstumti 
net keletą skyrių. Ant „atsarginių suolelių“ iki kito numerio pasodinti Skai- 
tytojų skyrius (visus šventinius sveikinimus ir kitokius laiškus tikrai sudėsime 
ateinančiame numeryje), „Preview Club“ (dauguma „demuškių“ skubėda- 
mos spėjo pasirodyti pilno žaidimo pavidale, o naujoms šiuo metu nelabai 
apsimoka pasirodyti), žaidimų klasika (seni geri žaidimai vis tiek niekur 
nedings) ir „Shutdown“ (na, vieną kartą be filmų, jumoro ir kitų smulkme- 
nų kaip nors išgyvensime). Iš kitos pusės, viena mūsų klubo „salė“ vėl 
atsiverė. Nešiojamųjų žaidimų pasaulis atėjus ir netrukus pasirodysiant nau- 
jiems veidams po truputį intensyvėja, tad apie juos vėl pasakosime skyriuje 
„Pocket Club“. Tokie tad apkarpymai, tačiau sutikite — prieš šventes 
verta paimprovizuoti. Juk negalime nepapasakoti apie „undergraundą“, 
„kvidičą“, „fifa“, Žiedų Valdovo žaidimus ir dar ne vieną perliuką, paruoštą 
būtent šiam šventiniam sezonui. 

Turime ir nepaprastą naują „undergraundinį“ konkursą. Čia neišsiplėsiu, 
bet pavartę puslapius pamatysite, kokį siurprizą jums paruošėme! Taip pat 
tęsiame kūrybinį konkursą „Starcraft“ pamąstymų tema. 

Dar norėčiau trumpai žvilgtelėti į ateitį ir paprašyti visų vieno dalyko. 
Kaip įprasta, įvairiose srityse pasibaigus metams vertinami geriausi darbai, 
taigi ir mes jau susirankiojome iš kampų šiemet išleistus žaidimus ir bandy- 
sime pateikti „metų pjūvį“. Iš jūsų tereikia vieno dalyko — parašyti, kuris 
2003-iųjų žaidimas jums buvo geriausias. Žodžiu, prisiminkite, ką gero 
prižaidėte šiais metais, ir parašykite Mol 

Viskas, susitiksim tik kitais metais : 
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"Demesio! 


Tvarkyklių rinkiniai skirti tik 
patyrusiems vartotojams, už 
galimus nelaimingus atsitikimus 
atsakote patys 


IB Dans! 


Daugelis piratinių žaidimų 
įdiegus pataisas nebeveiks 


Contract J.A.C.K. 

Need for Speed Underground 
Railroad Tycoon 3 

Worms 3D 


SHAREWARE 
Agua Bubble 
AstroRaid 
Coolumns 2 


VIDEO 


Gangland 
Gorky Zero Beyond Honor 
Massive Assault 


TRASH 


Nosferatu: The Wrath of Malachi 
Victoria: An Empire Under the Sun 
Vietcong 
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AMERIKOS HAITIEČIAI PROTESTUOJA PRIEŠ 
„VICE CITY“ 


Jau apkaltintas mirtinų pasilinksminimų skatinimu ir mi- 
lijonų jaunuolių tvirkinimu, „Grand Theft Auto: Vice Ci- 
ty“ dabar kaltinamas rasizmu. Praėjus daugiau nei me- 
tams nuo tada, kai „Rockstar“ išleido žaidimą, dvi Ame- 
rikos haitiečių organizacijos — Haitiečių centrų taryba ir 
„Amerikos haitiečiai už žmonių teises“ — surengė pro- 
testo akciją prie Niujorko miesto rotušės ir ragino palai- 
kančiuosius piketuoti prie leidėjų biurų Manhetene. 
„Grand Theft Auto: Vice City“ yra kultūrinė ataka prieš 
milijonus Haičio išeivių, gyvenančių Jungtinėse Valstijo- 
se“, — pasakė Henris Frankas, Haitiečių centrų tarybos 
me spaudai, teigdama, kad „žaidėjams nurodoma žudyti 
haitiečius, kurie žaidime yra vaizduojami kaip banditai, 
vagys ir prekiautojai narkotikais . 

Kodėl Amerikos haitiečiai tiek laiko delsė užprotestuoti 
žaidimą — neaišku. „Rockstar“ 

atmetė kaltinimus. „Mes suprantame haitiečių bendruo- 
menės susirūpinimą ir jų poziciją... Nesiekėme įžeisti jo- 
kios etninės grupės, todėl šiuos kaltinimus vertiname la- 
bai rimtai“, — teigė ryšių direktorius Džeimsas Ankneris 
(James Ankner) savo pranešime. — „Tačiau kai kurios 
„Grand Theft Auto: Vice City“ išgalvotų veikėjų frazės 
buvo ištrauktos iš konteksto“, — matyt turėdamas galvo- 
je kruvinus kubiečių gaujos raginimus susidoroti su atvy- 
kėliais iš Haičio. Įdomu ar tik nesusijęs šis „skandalas“ su 
nauju „GTA 3“ ir „GTA: Vice City“ bundle pasirodymu? 


LONDONAS TAPS INTERAKTYVUS 
2004-AISIAIS 


ELSPA paskelbė, kad kitais metais Londone surengs sa- 
vaitinį žaidimo festivalį, remiantį renginius „European 
Games Network“ ir „Game Stars Live“. „London Inte- 
ractive“ vyks tarp rugpjūčio 30-osios ir rugsėjo 5-osios. 
Jo tikslas — padaryti Londoną Europos žaidimų pramo- 
nės centru. 

„London Interactive“ skirtas tiek plataus masto vartoto- 
jams, tiek investuotojams ir žaidimų pramonės atsto- 
vams. Jau kalbėtasi su Londono valdžia ir „Visit Lon- 
don“ (buvusia „London Tourist Board“) apie galimybes 
paremti renginį. Buvo kreiptasi ir į Prekybos ir pramonės 
departamentą (DTI) — norima pasiūlyti kuo daugiau 
veiklos verslininkų delegacijoms iš viso pasaulio festiva- 
lio savaitės metu. 

„Kuriančios pramonės šakos, įskaitant ir kompiuterinius 


= PC P(L-ALIBEKAS/B002 NM 


bei vaizdo žaidimus, yra pagrindiniai Londono ekono- 
mikos veiksniai“, — teigė Londono meras Kenas Li- 
vingstonas (Ken Livingstone). — „Svarbu skatinti šias 
pramonės šakas ir kurti sąlygas, kuriose jos galėtų kles- 
tėti. Londono žaidimų festivalis galėtų būti puiki gali- 
mybė reklamuoti kompiuterių ir vaizdo žaidimus tiek 
investuotojams, tiek visuomenei bei sustiprinti sostinės 
kaip žaidimų centro vaidmenį.“ 

„Kadangi mūsų pramonės priešaky — kuriančios pra- 
monės šakos, Londono filmų festivalio, Londono madų 
savaitės arba „In The City“ ekvivalento sukūrimas yra 
logiškas ir reikalingas žingsnis,“ — pridėjo ELSPA gene- 
ralinis direktorius Rodžeris Benetas (Roger Bennett). — 
„Jei norime to pasiekti, mūsų laukia ilgas ir sunkus 
darbas, tačiau mes pasiryžę įgyvendinti savo svajones 
dėl Londono kaip žaidimų centro pozicijų sustiprinimo 
ne tik pramonininkų, bet ir visuomenės akyse." 
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„ACTIVISION“ ATSIKRATO BŪSIMŲ ŽAIDIMŲ 


Paskelbus šių fiskalinių metų antrojo ketvirčio finansinius 
rezultatus paaiškėjo, kad „Activision“ gavo mažesnes paja- 
mas, nei per tą patį periodą praėjusiais metais, ir patyrė 
10,1 milijono dolerių nuostolį, dėl ko kompanija kaltina 
„Žymiai mažesnį išleidimų grafiką“. 

Kompanija taip pat atsisakė kai kurių pasirodyti turėju- 
sių žaidimų. Tai nebuvo žaidimai, kurių nekantraudami 
laukė labai daug žmonių — atsisakyta „Shaun Palmer 
Pro Snowbarder 2“, krepšinio žaidimo „Street Hoops 
2“ ir „Gray Matter“ bei „Guake III“ variklio pagrindu 
kurto FPS „Trinity“. 

Apskritai „Activision“ sako, kad nutraukė dešimties skirtin- 
gų žaidimų gamybą, kadangi „nepanašu, jog jie atneštų 
investicijų lygį atitinkančias pajamas“, — taip teigė Ronas 
Dorninkas (Aon Doornink), „Activision“ prezidentas. 


MICROSOFT“ ŽAIDŽIA SU „WINDOWS XP“ 


„Microsoft“ masiškai gamina „Windows XP Game Ad- 
visor“, naują internetinę priemonę, padėsiančią „Win- 
dows XP“ vartotojams nustatyti, kuriuos žaidimus gali- 
ma žaisti jų kompiuteriais, o tada išsirinkti tinkamą 
žaidimą sau, šeimai ir draugams. Be to, kad leidžia var- 
totojams filtruoti žaidimus pagal žanrą ir amžiaus gru- 
pe, „Windows XP Game Advisor“ nešališkai tikrina sis- 
temą, kad prieš vartotojams einant į parduotuvę padėtų 
suprasti, kurie žaidimai geriausiai veiks jų kompiute- 
riuose — ir net atspausdina arba atsiunčia elektroniniu 
paštu tinkamiausių žaidimų sąrašą. Jis taip pat filtruoja 
žaidimus pagal ESRB amžiaus kategorijas, kad tik tin- 
kami žaidimai būtų rekomenduojami tam tikrų amžiaus 
grupių vartotojams. 

Be to, „Microsoft“ susijungė į komandą su stambiau- 
siais leidėjais, tokiais, kaip „Buena Vista Interactive“, 
„Valve“, „Sguare Enix“ ir „Microsoft Game Studios“, 
kad pasiūlytų „Windows XP Extras“, kas mėnesį lei- 
džiamą naujausių žaidimų „Windows XP“ platformai 
priedų seriją. Pirmieji „Windows XP Extras“ pasiūly- 
mai duoda „Windows XP“ žaidėjams tris naujus TRON 
2.0, sukurto „Monolith Productions Inc.“, lygius su 
dviem naujais kelių žaidėjų kovos režimais, kurių nėra 
pačiame žaidime. Taip pat pirmuosiuose „Windows XP 
Extras“ pasiūlymuose žaidėjai galės pasikeisti savo „Win- 
dows Media Player“ išvaizdą į oficialią „Half-Life 2“ 
aplinką. Kituose „Windows XP Extras“ įdėta „Win- 
dows“ skirta darbalaukio tema iš ką tik „Sąuare Enix“ 
išleisto FINAL FANTASY XI bei kortų žaidimas, sukur- 
tas pagal populiarųjį „Zoo Tycoon“ ir „Disney Interac- 
tive“ sukurtas animacinis darbalaukis „Princes Royal 
Horse Show“. 


Other Great Games 
Call of Duty 


Battlefield 1942: Secret Woapons of WWII 


Buena Vista Interactive b 
Tom Clancy's Rainbow Six 3 Raven Shield 
B wūlii run an my PC? tysoft 


B. 
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TRON 2.0 is the present-day seguel to the 1982 cult film classic that | 
mata landmark Of computerized gr. ingenuity. TRON 20,15 a 
story-driven, first-person action game that propels the player into an j P 1 
alternate universe inside a computer. As Jet Bradley (son Of the S P SICDAALS ZA 
onginai films hero Alan Bradiey) you il combat digital opponents Medai of Honor Allied Assault Deluxe 
using guns, rods, grenades, mussiles, and the iconic TRON disc. A 
Combining the best of the genre with a truly innovative look and 
breakthrough game play, TRON 2.0 delivers an adventure unlike any 
other. It will take PC gaming to a new level with intense action, 
| 


Freodom Fighters 
intense and deadiy batties, and high-speed bght cycle Faces EA 


„PEUGEOT“ AUTOMOBILIS TIESIAI IŠ HALO? 


Net ir nesant lošiku galima lažintis, kad „Peugeot“ 
tarnautojų kabinetuose pastatyta bent viena „Xbox“ 
konsolė arba jų AK sukasi šis žaidimas. Kaip dar galima 
paaiškinti „Hoggar'o“, Prancūzijos automobilių 
gamintojo mašinos, ir „Warthog'o“, Master Chief 
pasivažinėjimo „Halo“ žaidime, panašumą? 

Be panašaus pavadinimo, „Hoggar'as“, pavadintas vieno 
Alžyro regiono vardu, turi labai Warthog'iškos 
„gyvuliškos jėgos“. Jo dizainas savo grubumu taip pat 
yra beveik militaristinis. Įdėti du varikliai (kurių kiekvienas 


CARALILJTTEFIOS 


gali valdyti visą mašiną) ir atsarginiai dvigubi „šokai“, 
važiavimui ekstremaliomis sąlygomis. 

Kol kas nei „Microsoft“, nei „Peugeot“ neatsakė į 
klausimus apie automobilių panašumą. 


„CODEMASTERS“ PLATINS „PERIMETER“ 


„Codemasters“ paskelbė, kad dar labiau sutvirtino 
santykius su Rusijos leidėju „1C Company“, pasirūpindami 
„Perimeter“ leidybos teisėmis. Futuristinį strateginį 
žaidimą, šiuo metu kuriamą „K-D Lab“, planuojama 
išleisti 2004-ųjų pavasarį. 

„Mums labai malonu plėtoti santykius su „1C Com- 
pany“, — pasakė Gary Rowe, „Codemasters“ atstovas. 
— „Perimeter“ atneš naujos ir novatoriškos taktikos 
RTS žaidimams — kai ką, ko trūksta žanrui ir ko maldauja 
žaidėjai. Tai, drauge su originalia mokslinės fantastikos 
tema, daro „Perimeter“ svarbiausiu „Codemasters“ 
žaidimu 2004-aisiais.“ 

„Perimeter“ priešistorė sukasi apie keletą skirtingų 
grupuočių, išvykusių iš Žemės ieškoti naujų pasaulių. 
„Perimeter“ žada pateikti naujų galimybių realaus laiko 
strategijos žanre, tokių, kaip keičiantys formą daliniai, 
neįveikiamos jėgos gynybos laukas, galimybė keisti 
žaidimo vietovę panaudojant žemės formavimo ir 
energijos ištraukimo technikas. 


 MELO 71810 Zas - Zas myli kina 

: MELO 71710 Taja - Angelas Baltas 

L MELO 71610 Skliautai - Vaikinai ir merginos 

L MELO 71510 Skamp - Musu dienos kaip svente 
L MELO 71410 Pikaso - Mano Lova 

L MELO 71310 Neda - Pasaka 

L MELO 71210 Neda - Musu meilę 


L MELO 71110 Nakt. Per. - Sukasi ratu 


L MELO 71010 Nakt. Per. - As jauciuosi taip ... 
L MELO 70910 Nakt. Per. - I'm so in love 
: MELO 70710 Mango - Saulės Spindulėlis 

L MELO 70610 Mango - Opa 
L MELO 70510 Mango - Meilės liepsna 
L MELO 70410 Mango - Balta gėlė 
MELO 70310 A.Mamontovas - Moteris 
MELO 70210 Lukas ė Noreika - Laikas 
MELO 70110 Linas Adomaitis - Žodžiai 
MELO 70010 Mamontovas - O meile 
MELO 69910 Lemon Joy - Ar verta laukti, kol ... 
MELO 69810 Lawry - Tyliai išėjai per lietų 
MELO 69710 Kosmo - Tranzuotojas 
MELO 69610 Keist. Teatras - Mėlynas autob. 
1 MELO 69510 Katedra - Mes jėga 
MELO 69410 Kastaneda - Vakar vakare 
1 MELO 69310 Kastaneda - Nesiparink 
L MELO 69210 Julija Ritcik - Aš be tavęs 
: MELO 69110 Ilgiausių Metų 
: MELO 69010 Happyendless - Akvariumas 
 MELO 68910 Graffiti - Angelas 

: MELO 68810 Gytis - Amerika tavyje 

MELO 67010 Džordana - Sapnas 
-MELO 66910 Demo - Davajte petį 

0 66810 Delfinai - Viskas Bus Gerai 


| MELO 43810 Wili Yo 


MELO 66610 G4G Sindikatas - 1as kraujas 
MELO 66510 Delfinai - Myliu 

MELO 66410 Delfinai - Dangus 

MELO 66310 Delfinai - Apie J' 

MELO 66210 Deivis - Tikėk savim 

MELO 66110 Deivis - Ikaras ir Gulbe 
MELO 46810 Mis-Teeg - Roll On 

MELO 46710 Oasis - Stop Crying Your Heart Out 
MELO 46610 Bryan Adams - Here I Come 
MELO 46510 Elton John - Your Song Part 1 
MELO 46410 Flip And Fill - Shooting Star 


MELO 43610 Marilyn Manson - Tainted Love 
MELO 43510 Will Young - Evergreen 

MELO 43410 X-Ecutioners - Its Goin' Down 
MELO 43310 Missy Elliot - 4 My People Ž 
MELO 43210 Nickelback - How You Remind Me > 
MELO 43110 Shakira - Whenever Wherever 
MELO 43010 Gareth Gates - Unchained Melody 
MELO 42910 Red Hot Chilli Peppers - By The „„— 
MELO 42810 Christina Milian » When You Look 4 
MELO 42710 The Calling - Wherever You Will Ga 
MELO 42610 Nelly - Hot In Here 


MELO 46310 R. Watson 8 F. Tozer - Someone Like You MELO 42510 Jennifer Lopez - I'm Gonna Be A 


MELO 46210 Tweet - Oops, Oh My 
MELO 46110 Nickelback - How You Remind Me 
MELO 46010 N-Sync ft. Nelly - Girlfriend 
MELO 45910 Sugababes - Freak Like Me 
MELO 45810 Nigel 8. Marvin - Follow Da Leader 
MELO 45710 H ė Claire - DJ 
MELO 45610 Moony - Dove 
MELO 45510 Puddle Of Mud - Blurry 
MELO 45410 Paffendorf - Be Cool 
MELO 45110 Vanessa Carlton - A Thousand Miles 
MELO 45010 Shakira - Underneath Your Clothes 
MELO 44910 S Club Juniors - Automatic High 
MELO 44810 Puff Diddy Feat. - I Need A Girl 
MELO 44710 Will Smith - Black Suits Comin 
MELO 44510 Darius - Colour Blind 
MELO 44410 DJ Otzi - Hey Baby 
MELO 44310 Enrigue Iglesias - Escape 
MELO 44210 S Club Juniors - One Step Closer 
MELO 44110 R. Keating - If Tomorrow Never Comes 
MELO 43910 Eminem - Without Me 

My Fire 


orėdami Nustebinti Araugą siųsk 
inutę numeriu 1654 parašydami logotipo 
"arba melodijos kodą bei telefono numerį 

iam norite nusiųsti siurprizą. P 


MELO 42410 Bryan Adams - Here I Come 

MELO 42310 Ashanti - Foolish 

MELO 42210 Elvis v Junkie XL - A Little Less.. 
MELO 42110 Scooter - The Logical Song 

MELO 42010 Gareth Gates - Anyone Of Us... 
MELO 41910 Vanessa Amoros - One Thing Leai 
MELO 41810 The Addams Family 

MELO 41610 Red Hot Chili Peppers - Can't Sto 
MELO 41410 Panjabi MC - Mundian To Bach Ki 
MELO 41310 nas - Nothing 

MELO 54410 Danko - Ja hochu bitį s toboj 
MELO 54310 Ciplenok zharenij 

MELO 54210 Chizhik 

MELO 54110 Cheburashka 2 
MELO 54010 Chaj vdvojom - Laskovaja moja 
MELO 53910 Brilliantovaja ruka - Pomogi mne — 
MELO 53810 Bremenskije muzykanty - Bjaki 
MELO 53710 Bremenskije muzykanty - Luch.„„ 
MELO 53610 Bravo - Doroga v oblaka 

MELO 53510 B. Moiseev 4 N. Trubach - Golį 


| MELO 50310 B:2. Serebro “| 


"No rėdami pasinaudoti Vero.lt paslauga, siųskite MELO arba LOGO trun 
L numeriu 1654 ir po raktažodžio įrašykite logotipo arba melodijos ko de 


ELO 471. 


brėdami gauti turinį į Ericsson modelio telefonus nepamirškite r 
Iparašyti raidę e, pvz. LOGO 471e. Paslauga tinka šiems telefona 


3510 (tik LOGO paslauga), 
ERICSSON T65 (tik LOGO), 


7110, 8210, 8810i, 
T68i (tik LOGO), 


8310, 8810, 8850, 
SAMSUNG R2008 


paslaugos), R210s (MELO paslaugos). 
Paslaugos kaina - 2 Lt. visų mobiliųjų operatorių abonentams. Pasla 


1) 
- š 
Aš 


Mū 
/ AI 
> 
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Pradėkime šį „pasiruošimą Kalėdų Senelio atakavimui“ nuo vairų. Pervertę keletą šio „PC Klubo“ puslapių ant 
„Mėnesio žaidimo“ pakylos rasite besipuikuojantį „Need For Speed: Underground“, taigi vairai dabar tampa labai 
aktualiu ir svarbiu taikiniu. Juk nujaučiate, kokios galimybės laukia šiame ir kituose būsimuose ar jau išėjusiuose 
lenktynių žaidimuose, tad tik įsivaizduokite, kokį malonumą jums suteiks vienas ar kitas vairas. 


Čia ryškiausiai šviečia raudonasis 
„Thrustmaster“ vairas. „Thrustmas- 
ter F1 Force Feedback“ lenktynių vai- 
ras — neabejotinai pats geriausias 
produktas, Šiuo metu esantis rinkoje. 
Tai kartu ir pats brangiausias vairas, 
perlipantis net 500 Lt kartelę. O ko gi 
dar galima tikėtis iš tikslios Michae- 
lio Šumacherio bolido vairo kopijos? 
Viskas atkurta labai kruopščiai ir tiks- 
liai. Matmenys lygiai tokie patys, 9 
mygtukai labai patogūs ir autentiškai 
išdėstyti. Bėgių perjungimo rankenė- 
lės po vairu, kaip ir priklauso, nulie- 
tos iš aliuminio ir sutvirtintos ketu- 
riomis spyruoklėmis, o po jomis — 
labai patogios akseleratoriaus ir stab- 
džių valdymo rankenos. Pedalai taip 
pat ypatingi. Platforma, tiesa, nėra la- 
bai didelė, tačiau viskas pagaminta iš 
aliuminio, kietai sutvirtinta ir sutei- 
kia tikrovišką jausmą. Žinoma, kadangi 
vairas kurtas pagal „Formulę 1“, vi- 


Thrustmaster F1 Force Feedback 


Thrustmaster Force Feedback GT 
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Logitech Momo Racing 


siškai pilnai jį išnaudoti bus įmanoma 
tik F1 žaidimuose, tačiau ir kitokio 
stiliaus lenktynėse šis vairas yra aiškus 


lyderis. 
Kitas „Thrustmaster“ ir „Ferrari“ 
draugystės pavyzdys — „Thrustmas- 


ter Enxo Force Feedback“ vairas. Tai 
detaliai pagal klasikinį „Ferrari“ auto- 
mobilių vairą sukurtas produktas, kai- 
nuojantis apie 300 Lt. Vairas padeng- 
tas guma, tad labai patogus laikyti. Ant 
vairo yra aštuoni mygtukai ir rodyklės. 
Po vairu įtaisyti keturi svertai: du bė- 
giams perjunginėti, ir po vieną aksele- 
ratoriui ir stabdžiams, tam atvejui, jei 
nemėgstate pedalų. Patys pedalai taip 
pat klasikinės išvaizdos. Stabili jų po- 
zicija yra galbūt kiek per stati, tad ko- 
jos gali pavargti. Tačiau tai nėra didelė 
problema, mat žaidžiant akseleratorių 
spaudžiame kiek įmanoma daugiau, o 
stabdžiai taip pat nelieka be darbo. 
Dar vienas „Thrustmaster“ produk- 
tas, jau ne vienerius metus besipuikuo- 
jantis vairų topuose, neseniai papildy- 
tas. Prie „Thrustmaster Force Feed- 
back Racing Wheel“ pridėti pedalai ir 
raidės GT. Vairas nepaprastai patogus 
ir turi vieną tiksliausių grįžtamojo ry- 
šio atkūrimą. Nors jis ir nedidelis, au- 
tomobilį kompiuterio ekrane juo vai- 
ruoti išties lengva ir malonu. Vairas, 
deja, neturi daug mygtukų, tačiau tai 
vienas iš nedaugelio vairų, turinčių tik- 
rovišką pavarų perjungimo rankeną. 
Pedalai yra gan tvirti ir jautrūs, tačiau 
neatrodo labai tikroviškai. „Force Fe- 
edback GT“ kaina — beveik 400 Lt. 


Į geriausiųjų ir brangiausiųjų vairų 
sąrašą patenka ir kitos rimtos firmos, 
besirūpinančios žaidėjų patogumu — 
„Logitech“ — aparatas „Momo Ra- 
cing“. Tai perdarytas senesnio popu- 
liaraus ir brangaus vairo „Momo For- 
ce“ variantas. Brangiausios metalinės 
dalys pakeistos į plastikinėmis, vairas 
aptrauktas nebe oda, o guma, pato- 
bulinta pedalų sistema bei pridėta bė- 
gių perjungimo rankenėlė. Ant vairo 
yra 6 mygtukai. Vienintelis nepato- 
gumas tas, kad norint pakeisti vairo 
pozicija, reikia nuimti priekinį skyde- 
Iį. „Momo Racing“ yra pritaikytas ir 
turėtų labiau patikti NASCAR žaidi- 
mų aistruoliams. Tiesa, kūrėjai per 
daug nupiginti vairo nesistengė, tad 
jo kaina viršija 400 Lt. 

Vairų parodą užbaigsime su 
kiek pigesniu, tačiau ne ką pra- 
stesniu vairu iš „Trust“. 
„FF380 Force Feedback Ra- 
ce Master“ kaina siekia apie 
250 Lt, o savybių sąrašas, 
nors ir trumpesnis, vis tiek 
vertas dėmesio. Vairas gan 
plačiai sukiojasi — jo suki- 
mo kampas siekia 250 laips- 
nių. Ant vairo išdėlioti 6 myg- 
tukai, po vairu — du bėgių 
svertai. Ant vairo taip pat yra 
8 krypčių HAT jungiklis. FF380 
yra gan tvirtos konstrukcijos ir, 
žinoma, pritaikytas visoms 
grįžtamojo ryšio funkcijoms. 
Pedalai yra paprasti, visiškai 
nesiskiria tarpusavyje. 


Thrustmaster Enxo Force Feedback 


Trust FF380 Force Feedback Race Master 
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Spėjame, kad ne vienas žaidėjas, susidūręs su kokiu nors rimtesniu skrydžio simuliatoriumi, išsigąsta ar patingi gilintis 
ir mokytis keliasdašimties klaviatūros klavišų reikšmes, būtinas norint valdyti lėktuvą. Iš tiesų, jei lenktynių žaidimus dar 


galime žaisti su klaviatūra ar pulteliu, su skrydžio simuliatoriais be vairalazdės (liaudiškai — „džoistiko“) prasidėti 
nelabai verta. Taigi jei jus vilioja beribis dangus ir trokštate išbandyti naujuosius „Microsoft Flight Simulator“, „IL-2 
Sturmovik Forgotten Battles“, būsimuosius „Lock On“ ir daugybę kitų skrydžio simuliatorių — į „užsakymų lapelį“ 


Kalėdų Seneliui galite įrašyti ir vieną iš šių produktų. 


Apie patį rimčiausią šios srities super- 
produktą jau trumpai kalbėjome 5-ame 
„PC klubo“ numeryje. „Thrustmaster 
HOTAS Cougar“ neabejotinai yra to- 
buliausia vairalazdė, kokią tik galite 
rasti. Pagaminta iš tvirto metalo, 
tiksliai atkurta pagal viršgarsinio lėk- 
tuvo F-16 valdymo svertą „Block 
52“, „HOTAS Cougar“ yra skrydžių 
simuliatorių žaidėjų svajonė. Tiesa, 
ją išpildyti gali būti labai sunku, mat 
vairalazdės kaina viršija 1000 Lt. 


Top Gun Fox 2 Pro 
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RUDDER SELECTOR 


oTTLE 
JOYSTICK THR 


Kaip bebūtų, pergyventi nereikia, 
nes „nusileidę ant žemės“ turime ne 
vieną kokybišką ir labiau „įkandamą“ 
produktą. Vienas geriausių tokių ga- 
minių — tų pačių „Thrustmaster“ 
vairalazdė „Top Gun Afterburner II“, 
kainuojanti daug mažiau nei „kuga- 


ras“, apie 200 Lt. Na, pavadinimas 
skamba gal kiek keistokai — neaišku, 
kiek įvaizdžio prideda populiarusis 
aštuntojo dešimtmečio filmas. Bet 
pamirškime Tomą Kruzą ir pažiūrė- 
kime, kas gi tai per daiktas. Pirmiau- 
sia, kuo ši vairalazdė skiriasi nuo ki- 
tų, — tai atskira sklendės valdymo 
rankena. Išsidėlioti „Afterburner II“ 
galite kaip jums patogiau: vairalazdę 
ir sklendės rankenėlę laikyti kartu, ar- 
ba atskirti ir pasidėti abejose kom- 
piuterio pusėse. Laidai pakankamai 


Top Gun Afterburner II 


Logitech Extreme 3D Pro 


ilgi, tad jokių suvaržymų būti netu- 
rėtų. „Afterburner II“ sklendė leidžia 
tikroviškai valdyti lėktuvo variklio ga- 
lią, taip pat ją galite panaudoti kaip 
vairą. Kadangi kaip lėktuvo vairas gali 
dirbti ir pati vairalazdė, jungikliu, 
esančiu jos apačioje, galima perjungti 
vairo kontrolę iš sklendės į vairalaz- 
dę. „Afterburner II“ vairalazdė yra la- 
bai panaši į „Top Gun Fox 2 Pro“ 
džoistiką, tik trys mygtukai perkelti 
ant sklendės rankenos ir pridėtas dar 
vienas papildomas mygtukas. Taip 
pat galima rasti ir dvi pirmosios „Af- 
terburner“ vairalazdės versijas, viena 
kurių turi force feedback. Atgalinis 
ryšys skraidant lėktuvu, be abejo, su- 
teikia nepakartojamos patirties, tačiau 
už tokį malonumą reikia ir papildo- 
mai mokėti — „Afterburner“ su FFB 
kaina „iššoka“ daugiau nei 350 Lt. 
„Logitech“ taip pat nori mus 
pradžiuginti savo nauja vairalazde. 
„Extreme 3D Pro“ džoistikas ypatin- 
gas tuo, jog yra pirmasis belaidis vai- 
ralazdžių rinkoje. Tiesa, tokia laisvė 
papildomai kainuoja: belaidės vaira- 
lazdės kaina — apie 250 Lt, o su lai- 
du ji kainuoja dvigubai mažiau. „Ex- 
treme 3D“ yra labai patogi ir išvaizdi 
vairalazdė, labai patiksianti „šalto“ 
produktų dizaino mėgėjams. Mygtu- 
kų yra nemažai — ant vairalazdės pa- 
grindo yra net 6 papildomi mygtu- 
kai, tačiau viskas ganėtinai patogu. 
Sklendės valdymas yra tiesiai prieš jus, 
tad niekur nieko ieškoti nereikės. Vai- 
ralazdė veikia labai tiksliai, tačiau yra 
ganėtinai tvirta. Nors tai ir suteiks 
daugiau tikroviškumo, ilgainiui toks 
pasipriešinimas gali kiek nuvarginti. 
Su vairo valdymu priešingai — jis kiek 
Per laisvas. Na, bet žaidimuose tai 
Pasijaus nedažnai, labiau skraidant 
Ypatingai jautriais senais lėktuvais. 


Top Gun Afterburner FFB 


Thrustmaster HOTAS Cougar 
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Pastaruoju metu vis populiariau išleisti tą patį žaidimą ne tik AK, bet ir konsolėms. Ne paslaptis, kad dažnai tokie 
„crossplatform“ darbai, ypač trečiojo asmens veiksmo, sportiniai ir panašūs žaidimai kuriami turint galvoje pirma 
konsoles, o tik po to AK. Todėl neretai susiduriame su valdymo problemomis, kurias geriausiai galima išspręsti tiesiog 
prie AK prijungus valdymo pultelį. Štai keletas rimtesnių produktų, galinčių palengvinti intensyvų ir kartais varginantį 
žaidimą. 


Pirmiausia skubame papasakoti apie 
„Logitech“ naujieną — pultelį „Dual 


Action“. Rodos kažkur jau matytas, ar A 
ne? Taip taip, „Logitech“ prisisėmė 2) 4 
Įkvėpimo iš „PlayStation 2“ konsolei e 
skirto pultelio „Dual Shock 2“ ir nu- + 
sprendė jį perdirbti asmeniniam kom- A. 
piuteriui. Jei bent kartą teko prisiliesti Pa “a 
prie PS2, viską atpažinsite akimirksniu. SRO 
ri“ spalvomis ir yra tarsi tarpinis va- 
riantas tarp vairo ir standartinio pulte- 
lio. Pultelis yra vienas brangiausių pro- 


„Dual Action“ turi lygiai tokias pat sa- 
vybes, kaip ir „Dual Shock 2“ pultelis. 
Keturi mygtukai įtaisyti pultelio prie- 
kyje, keturi komandų mygtukai — deši- 
nėje, rodyklės — kairėje, funkciniai 
mygtukai ir analoginės rankenėlės — duktų — beveik 150 Lt. Tačiau ir funk- no daro 
pė vidurį. Labiausiai iš kitų pultelių šis cijų jis turi daugiau, nei eilinis pultelis. ša — podeoeasį 
išsiskiria būtent analoginėmis rankenė- Netradicinė vien jau jo forma: mygtu- Va 
lėmis. Jomis valdyti žaidimų veikėjus kai ir rodyklės išdėstyti viršutinėje daly- 
labai patogu, rankos niekad nepavargs- je, o apatinė dalis palikta laikyti ran- 
ta. Pats pultelis taip pat labai patogiai koms, tarsi vairas. Nors pultelis atrodo 
laikosi, mygtukai pasiekiami tiesiog In-  |abai masyviai, iš tiesų jo svoris yra nor- 
turi Žodžiu, viskas labai patogu. malus, ir Jį kuo puikiausiai galima laiky- 
„Dual Action“ yra gan nebrangus, JO (i rankose. Be 8 mygtukų ir rodyklių 
kaina neviršija 100 Lt. „pultelis taip pat turi analogines ranke- 
„Trust“ taip pat siūlo keletą puikių nėles. Dar viena įdomi detalė — ant 
pultelių. Naujausias „850F Vibra Force pultelio nupieštas tachometras ir spi- 
Feedback Sight Fighter 2 gana tvir- dometras bei keli kiti smulkūs „prietai- 
tas pultelis, efektyviai generuojantis sai“. Jie nevaidina jokio vaidmens, o 
grįžtamojo ryšio efektus. Vibravimo nupiešti tiesiog šiaip sau, dėl grožio :). 
motorai ganėtinai galingi, tad lenkty- „360 Modena Upad Force“ gali dirbti 
niaujant ar žaidžiant veiksmo žaidimus penkiais režimais: skaitmeniniu, analo- 
tikrai ne tik matysite, bet ir jausite veiks- giniu ir lenktynių, su force feedback ir 
mą. Pultelis turi du priekinius, šešis vir- be jo. Kaip visa tai veikia žaidimuose? 
šutinius mygtukus, rodykles bei sklen- Na, lenktynių simuliatoriuose, kaip 
dės ir vairo atsistatymo valdymo ranke- „Formulės 1“ žaidimai, jis tikrai neat- 
nėles. Pultelis gan patogus, prikibti ga- stos vairo, tačiau paprastesnėse, labiau 


lima nebent prie paviršiaus mygtukų: arkadinėse lenktynėse ar kituose žaidi- 
jų forma ir išdėstymas nors ir atrodo muose jis turėtų puikiai veikti. 


gražiai, yra labai vienodi ir reikia nuo- 
lat atsiminti, kuris mygtukas ką daro — 
intuityviai to nepajausi. Kam nepatin- 
ka laidai, galima rinktis „Trust Sight 
Fighter Wireless“. Nors tai nenaujas 
pultelis, tačiau jis veikia efektyviai ir, 
žinoma, „nepririša“ jūsų prie kompiu- 
terio. Laido nebuvimas, vėlgi, atsieina 
kiek brangiau — pultelio kaina viršija 
100 Lt. 

„Thrustamster“ šioje srityje išsiski- 
ria savo pulteliu „360 Modena Upad 
Force“. Pultelis šviečia visomis „Ferra- 
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LOGITECH IR PC KLUBAS PRISTATO 


FELCLIAS 


= = A * i 
VIENĄ IS TRIJŲ „LOGITECH FORMULA FORCE“ VAIRŲ ARBA VIENĄ IS VAIRAMENCIŲ. 


PRENUMERATORIAMS VIENO NUMERIO KAINA TIK 6,99 Lt ( METAMS — 83,88 Lt) 
PRENUMERATA PRIIMAMA VISUOSE “LIETUVOS PAŠTO“ SKYRIUOSE. 


Nuo tiesioginių priedų žaidimams pereikime prie kitų dalykų, suteiksiančių malonumo ne tik žaidžiant, bet ir kitaip 
naudojant savo kompiuterį: žiūrint filmus, klausantį muzikos ar tiesiog dirbant. Kokybiškas garsas daug duoda tiek 
žaidimams, tiek filmams, kurie dabar prikišti visokių naujovių ir išnaudoja pažangias garso technologijas. Tačiau ne 
visos garso sistemos sugeba vienodai gerai tai atkurti. Susipažinkite su keliais geriausiais „orkestrais kompiuteriams“. 


Viena kokybiškiausių ir labai dekoratyvi 
šiuo metu prieinama garso sistema yra 
„Altec Lansing 5100“. Tai galingas 5 
garsiakalbių ir boso kolonėlės rinkinys, 
kainuojantis apie 550 Lt, bendrai 
„Išveža“ 73 W (RMS) galingumą. Ko- 
lonėlių dizainas išties modernus ir pri- 
sidės prie bendro kambario stiliaus. Vie- 
nintelis nepatogumas tas, kad kolonė- 
lės turi fiksuotą bazę, kurios negalima 
savaip derinti, be to, nėra galimybių jas 
pakabinti. Taigi turėsite viską išsistaty- 
ti kambaryje tiek, kiek leis laidai (jie nė- 
ra ypatingai ilgi). Iš pirmo žvilgsnio ko- 
lonėlės neatrodo stabilios, mat jos a- 
bai siauros, tačiau taip tikrai nėra, ir 
viskas turėtų laikytis tvirtai. Patogu tai, 
kad sistema turi ir nuotolinio valdymo 
pultelį. Tiesa, jis yra su laidu, tačiau tas 
per daug netrukdo. Garsiakalbiai turi 
įvairių režimų. Žiūrėdami filmą su „Dol- 
by Digital“ arba DTS, ar žaisdami žai- 
dimą su tokio tipo garsu, įsijungiate 5.1 
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i Lansing 5100 


režimą. Žaidimams, turintiems 4.1 gar- 
so sistemą, galima persijungti ir į „4.1 
Gaming" režimą. Paprasčiausiam mu- 
zikos klausymui skirtas režimas „Ste- 
reo X2“, iš kompiuterio sklindančią 
stereo muziką paskirstantis po visas ko- 
lonėles. 

Kitas aukštos kompiuterinio garso 
klasės atstovas — „Jazz Speakers 
J9940“. Tai taip pat 5.1 garso siste- 


Creative Inspire T5400 


Jazz Speakers J9940 jungčių ir valdymo panelės 


ma, dvigubai galingesnė ir taip pat be- 
veik dvigubai brangesnė už prieš tai 
aptartąją. Kolonėlės tikrai didžiulės ir 
sunkios (priekinių garsiakalbių aukštis — 
apie 1,2 m), tad jas įsirengiant reiktų 
gerai apmąstyti, kaip viską išdėliosite. 
Sistema išties rimta, vien tik bosinės 
kolonėlės galingumas siekia 100 W, o 
viso rinkinio — 200 W. Kalbant apie 
režimus, reikia pastebėti, kad pirmasis 
J9940 modelis neturi 5.1 garso atko- 
davimo sistemos viduje, tad reikia pa- 
pildomo dekoderio, tačiau vėlesni mo- 
deliai, pavyzdžiui, J9940B jau vidinį 
atkodavimą turi. 

Kalbėdami apie kompiuterių garso 
sistemas negalime nepapasakoti ir apie 
naujesnius genialiųjų „Creative“ kūri- 
nius. 5.1 srityje „Creative“ siūlo siste- 
mą „Inspire T5400“. Ji nėra ypatingai 
brangi, apie 300 Lt, tačiau išsiskiria tik- 
rai neprastomis savybėmis. Priekiniai 
ir centrinis garsiakalbiai sukurti nova- 
toriška „Creative“ dviejų kelių siste- 
ma, kurioje aukštų dažnių garsiakalbis 
sujungtas su vidutinių dažnių garsia- 
kalbiu. Taip geriau subalansuojamas 
garsų pasiskirstymas. Sistema yra gan 

galinga, „subvuferis“ ištraukia 

22 W, ovisas rinkinys — 


Creative THX 250 D 


72 W. T5400 taip pat „moka“ 4 kana- 
lų garsą perskirstyti ir paversti į 5.1 
standarto garsą. Be jau įprasto 5.1 
standarto, „Creative“ turi porą nuo- 
stabių produktų ir kitoms sistemoms. 
Jų rinkinys „Inspire T7700“ — viena 
iš nedaugelio pažangų 7.1 standartą 
palaikančių garsiakalbių sistemų. Rin- 
kinio kaina — beveik 500 Lt, o jį suda- 
ro boso garsiakalbis ir 7 kolonėlės. Ko- 
lonėlės suskirstytos į 3 centrines, 2 šo- 
nines ir 2 galines. Visi garsiakalbiai tu- 
ri stovelius bei skyles pakabinimui. 


Creative Inspire T7700 


Bendras sistemos galingumas siekia 86 W. 
Patogu, kad rinkinyje yra ir speciali 
jungtis, leidžianti nesunkiai prijungti 
bet kokį MP3 grotuvą. Žinoma, kad 
galėtumėte pilnai išnaudoti šią sis- 
temą, reikalinga speciali garso 
plokštė, atitinkanti tokį standartą. 
Kitas ypatingas „Creative“ pro- 
duktas — „paprasta“ 2.1 sistema, 

turinti nepaprastas savybes ir ne- 


Jazz Speakers J9940 


paprastą kainą. „MegaWorks THX 
250D“ kainuoja daugiau nei 600 Lt. Iš 
pirmo žvilgsnio tokia aukšta kaina tik- 
rai nepateisinama šiai iš pažiūros pa- 
prastai sistemai, tačiau pažvelgus gi- 
liau randame ne vieną rimtą „kabliu- 
ką“. Viskas, be abejo, nukreipta į koky- 
bę, apie kurią galime spręsti vien jau iš 
THX sertifikato, suteikiamo tik ypač 
aukšto standarto garso produktams. 
THX 250 D garsiakalbiai yra apsaugo- 
ti magnetiškai, juos galima kabinti ant 
sienos. Jie yra išties galingi (po 75 va- 
tus kiekvienas), o atkuriamas garsas 
labai tikslus ir tolygus. Medinė boso 
kolonėlė, kurioje įmontuotas 20— 
ties cm skersmens garsiakalbis at- 
kuria nepaprastai žemus ir pla- 
čius garsus. Bendras sistemos 
THX 250 galingumas siekia net 

300 W! 
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Jei manote, kad tokie elementarūs dalykai, kaip klaviatūra ar pelė, negali būti padovanoti — klystate. Žinoma, 
klaviatūra ar pelė yra standartinis dalykas, jų visur yra ir lyg nėra reikalo aiškintis detalių ir ieškoti kažko nepaprasto. 
Tačiau iš tiesų ir šioje srityje galima rasti labai novatoriškų ir kokybiškų produktų, vertų „hi-end“ etiketės ir galbūt 


eilutės laiške Kalėdų Seneliui :). 


Puikus įrodymas, kaip iš paprastos kla- 
viatūros padaryti tikrą „AK valdymo 
pultą“, yra vadinamas „Microsoft Op- 
tical Desktop for Bluetooth“ — klavia- 
tūros ir pelės rinkinys. Klaviatūra ir pe- 
lė išties išvaizdžios ir ergonomiško di- 
zaino. Klaviatūra aprūpinta įvairiomis 
AK valdymo galimybėmis. Klavišais ga- 
lima atidarinėti dokumentus, specialias 
programas, valdyti savo el. laiškų judė- 
jimą. Funkciniai klavišai taip pat turi 
dvejopas galimybes, suteikiančias dau- 
giau lankstumo. Valdyti garsą ir greitai 
prieiti prie savo muzikos ar filmų taip 
pat galima klaviatūra. Pelė irgi nėra stan- 
dartinė, o praturtinta papildomais myg- 
tukais, leidžiančiais keliauti pirmyn ir 
atgal interneto puslapiais. Taip pat nau- 
dojant specialią programinę įrangą ga- 
lima paskirti bet kuriam pelės mygtu- 
kui (netgi ratukui) specialią funkciją, pa- 
vyzdžiui, atidaryti dokumentą ar atlikti 
komandą copy. Išskirtinė šios klaviatū- 
ros savybė, be abejo, yra „Bluetooth“. 
Pati pažangiausia belaidžio ryšio tech- 
nologija leidžia pelę ir klaviatūrą laikyti 
kur tik užsigeisite 10 metrų spinduliu. 
Taip pat galėsite be vargo ir papildomų 
prijunginėjimų naudoti ir kitus įtaisus, 
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New Anti-RSI Health Natural Keyboard 
/ Type Me, Feel The Comfort! , 


turinčius „Bluetooth“, pavyzdžiui, au- 
sines. Visas šis belaidis ir įmantrus „Op- 
tinis desktopas“ kainuoja tikrai nemažai 
— daugiau nei 500 Lt. 

Kitas periferijų monstras „Logitech“ 
taip pat turi kuo pasigirti. „Cordless 
Desktop MX“ klaviatūros ir pelės rinki- 
nys kainuos ne ką mažiau — apie 450 
Lt, tačiau siūlomos galimybės pateisina 
tokią kainą. Be abejo, nėra jokių laidų, 
informacija perduodama skaitmeniniu 
radijo signalu. Standartiniam modeliui 
„Bluetooth“ netinka, tačiau yra speciali 
šio rinkinio modifikacija, turinti ir „Blu- 
etooth “ jungtį. Klaviatūra turi daugy- 
bę specialiųjų mygtukų įvairioms funk- 
cijoms. Atskirai yra ir garso/vaizdo val- 
dymas. Palengvintas ir slankiojimas — 
tam galima naudoti unikalų „iNav“ ra- 
tuką. Optinė pelė taip pat turi keletą 
neblogų savybių. Ji pakraunama pakro- 
vikliu, kuris kartu veikia ir kaip radijo 
ryšio perdaviklis, tad nereikės jaudintis 
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dėl baterijų keiti- 
mo. Speciali „Cruise Control“ sistema, 
sudaryta iš dviejų mygtuku ir ratuko, 
skirta naršyti ilguose dokumentuose ar 
interneto puslapiuose. Taip pat yra ir 
greito programų perjungimo galimybė. 
Pigesnis ir paprastesnis kompiuterio 
valdymo rinkinys — „A4Tech KBS- 
2348R“ belaidė klaviatūra ir pelė. Rin- 
kinys kainuoja apie 200 Lt, yra pakrau- 
namas, tad naujų baterijų pirkinėti ne- 
reikės. Pakroviklis veikia kartu kaip ra- 
dijo signalo perdaviklis, tad neužima pa- 
pildomos vietos. Pati klaviatūra išsiski- 
ria iš kitų savo klavišų išdėstymu. Vadi- 
namoji „A forma“, pagal kurią klavišai 
išdėlioti „dviem įstrižainėm“, pasak kū- 
rėjų, labiau atitinka natūralų pirštų ju- 
dėjimą ir padeda išvengti rankų įtam- 
pos. Klaviatūra turi ir 19 nustatomų kla- 
višų greitam duomenų pasiekimui ir ko- 
mandoms bei multimedijos valdymui. 
Pelė neišsiskiria jokiais ypatingomis sa- 
vybėmis, tačiau yra labai patogi, jos 
formoje palikta vieta nykščiui padėti. 
Įdomų sprendimą pilnam kompiu- 
terio valdymui siūlo „Trust“. Rinki- 
nyje „MV5000 Silverine Desk Set“, 
kainuojančiame apie 200 Lt, be belai- 
dės klaviatūros ir pelės yra ir garso 
kolonėlės, mikrofonas ir sujungimo bei 
valdymo pultelis. Klaviatūra, kaip ir 
priklauso, turi papildomas valdymo ga- 
limybes. Yra 13 specialiųjų funkcinių kla- 
višų, kuriuos galima pritaikyti savo reik- 
mėms. Klaviatūra gan kompaktiška ir 
patogi, galima prijungti ar atjungti sky- 
delį riešams. Pelė niekuo neišsiskiria. 
Rinkinio garsiakalbiai gan paprasti, 
„tevežantys“ tik 4 vatus, mikrofonas 
taip pat standartinis. Vadinamasis 
„multimedia hub“ leidžia vienoje vie- 
toje sujungti ir valdyti garsiakalbius, 
mikrofoną ir ausines. Žodžiu, MV 5000 
gan praktiškas dalykas, neturintis 
įmantresnių savybių. 
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Jei jau turite susirinkę savo svajonių dalis kompiuteriui, ar tiesiog jums brangesnė pati "dėžė" ir norite, kad ji atrodytų 
kuo puikiau, šioje srityje taip pat galima šį tą nuveikti ir iš Kalėdų Senelio iškaulyti keletą ypatingų daikčiukų, 


paversiančių jūsų kompiuterį išskirtiniu, ar tiesiog užsakyti visą unikalios išvaizdos "keisą". 


Tikriausiai girdėjote tokį terminą, kaip „AK 
modingas“, kitaip — savo kompiuterio 
išvaizdos, dažniausiai dėžės išorės ir vidaus, 
kaitaliojimas. Smulkiau apie tai — kiek vė- 
liau, o pradžiai leiskite pristatyti keleto pro- 
fesionalų, t.y. dėžių gamintojų, darbus. Viena 
rimčiausių „dėžių“ yra „GMC Noblesse Mi- 
di Tower“ korpusas, kainuojantis daugiau 
nei 300 Lt. Masyvios išvaizdos dėžė pasižy- 
mi keliomis patraukliomis savybėmis. Kor- 
pusas turi pusiau veidrodines dureles su mag- 
netu, kurias dar galima ir užrakinti, apačio- 
je yra paslepiama papildoma 5,25 colio niša. 
Viso „Midi Tower“ turi keturias tokias nišas 
bei du 3,25 skirsnius. 

Kitas rimtas korpuso pavyzdys — „Me- 
ridian Juno P3“ (kaina — apie 200 Lt). 
Korpusas, nepaisant savo gyvos ir žaismin- 
gos išvaizdos (ryškiai mėlyna, raudona ar 
kitos spalvos), yra išties tvirtas. Taip pat yra 
durelės, uždengiančios tris CD-ROM ir dvi 
A diskelio tipo nišas. Be to, yra net trys 
laisvos vietos papildomiems kompiuterio au- 
šinimo elementams. Korpusas nėra labai 
galingas, jam tereikia 250 W, ir todėl oficia- 
liai jo nepalaiko AMD. 

Norintiems kažko labiau išskirtinio, gali- 
ma ieškoti „Tiger Electronics“ ar „Sunbe- 
am“ produkcijos. Abi kompanijos gamina 
tiek AK korpusus, tiek įvairiausius jų mo- 
ding'o elementus. Populiari „Tiger Elec- 
tronics Xenon“ serija. Šie korpusai turi per- 
matomą šoną ir keletą šviečiančių detalių. 


GMC Noblesse Midi Tower 


„Sunbeam“ išsiskiria savo „Clear Acrylic“ 
keisu. Tai visiškai permatoma dėžė, sudary- 
ta vien tik iš tvirto plastiko. Žinoma, dienos 
šviesoje be jokių priedų toks korpusas neat- 
rodo ypatingai, tačiau kruopščiai padirbė- 
jus ir įtaisius įvairius apšvietimo elementus, 
tamsoje kompiuteris tikrai nušvis naujom 
spalvom. Nenorintiems keisti savo mylimo 
korpuso, galima patiems jį keliais būdais 
patobulinti. Populiariausi ir plačiau priei- 
nami modingo elementai: neoninės lem- 
pos, šviečiantys laidai ir juostelės, skaidrūs 
korpuso langai, lemputės, šviečiantys „ku- 
leriai“ ir kitos elektroninės „kompiuterio 
interjero“ detalės. Kiek atsieis tokia „ope- 
racija“, priklauso tik nuo norų ir galimybių, 
tačiau jei jau siekiate rimtai prie to padirbė- 
ti, teks paaukoti kokius du-tris šimtus litų. 
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Sunbeam Clear Acrylic 
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The Matrix Online 


Neseniai kino teatruose praūžus paskutiniajai „Matricos“ 
daliai „Revolutions“, jau skelbiamos kito „Matricos“ žingsnio 
žaidimų rinkoje detalės. „Ubi Soft“ leidžia viena akimi žvilgte- 
lėti, kas gi vyks „The Matrix Online“ žaidimo pasaulyje. 


Taip, Matrica įgauna amžinąją ir nesi- 
baigiančią MMORPG formą. Iš tiesų, 
manau, ne vienas pagalvojote, kad Mat- 
ricos visata puikiai tiktų tokiam žaidi- 
mui. Juk norėtumėte patys atsidurti 
Matricoje, o ne valdyti filmo herojų? 
Laimei, taip galvoja ir žaidimų kūrėjai 
bei leidėjai. „The Matrix Online“ kūri- 
mo darbai persikėlė iš „Enter The Mat- 
rix“ kūrėjų dirbtuvės kitur. „The Mat- 
rix Online“ kodus rašo „Monolith“ ir 
„EON Productions“, o visą procesą pri- 
žiūri ir „architekto“ vaidmenį atlieka 
„Ubi Soft“. Tikėkimės, naujose ranko- 
se šis produktas pavyks žymiai geriau, 
nei ETM. 

„The Matrix Online“ veiksmas vyks 
pasibaigus įvykiams kino trilogijoje. At- 
sidursime didžiuliame Matricos mies- 
te, kuriame tiesiog pilna dangoraižių, 
naktinių klubų, metro stočių, tamsių 
alėjų ir kitų intriguojančių vietovių. 

Žaidime visiškai nebus „tikro pasau- 
lio“. Žaidėjai susikūrę veikėją bus įjung- 
ti į Matricą tarsi būtų įlipę į „Nabucha- 
nezą“ ar kitą laivą ir įsikišę aštrią „jung- 
ties į matricą“ ylą į pakaušį. Atsidūrę 


matricoje, žaidėjai galės atlikti solo ar 
grupines misijas prieš NPC ar žaidėjų 
valdomus veikėjus. Savo „užkrautus“ 
įgūdžius tikrinsite įvairiose įtemptose 
kovose. Žaidime, be abejo, bus galybė 
ginklų ir skirtingų kovinių menų. O kad 
juos įvaldytumėte, turėsite parsisiųsti ga- 
limybių kodus panašiai kaip tai daro Neo, 
Trinity ar kiti „Matricos“ filmų veikėjai. 
Būtent šie kodai labiausiai ir išskirs , The 
Matrix Online“ iš kitų on//ne RPG žaidi- 
mų. Tobulinant savo herojų jais bus ga- 
lima keistis su kitais veikėjais ir taip įgauti 
įvairesnių įgūdžių. 

Pirmą kartą įsijungę į Matricą, žai- 
dėjai galės valdyti tik labai ribotą pa- 


prastų kodų rinkinį, tačiau tobulėjant 
veikėjui galėsite naudoti galingesnius 
kodus, be to, išmoksite vienu metu 
apdoroti didesnį jų kiekį. Be žymiųjų 
kovų, bus galima parsisiųsti stea/žA ir 
„hakeriavimo“ galimybes, netgi 
išmokti atlikti superilgus šuolius tarp 
pastatų. 

Didysis Matricos miestas kuriamas 
naudojantis „Lighttech Rich World“ 
technologija, tad galime tikėtis išties 
turtingų gyvų aplinkų, NPC veikėjų 
gausos ir intensyvaus eismo. Žaidi- 
mas, žinoma, bus „open-end“ tipo, 
nors žaidėjai galės priimti misijas iš 
įvairių organizacijų, pavyzdžiui, iš 
Ziono ar Mašinų. „The Matrix Onli- 
ne“ siužetai, misijos ir vaizdai bus 
nuolat atnaujinami, žaidėjai netgi pa- 
tys galės matricoje kurti objektus. 

„The Matrix Online“ starto data dar 
nepaskelbta. Mašinų valdomas virtu- 
alus pasaulis internete turėtų atsiras- 
ti kitais metais. 


„Painkiller“ valdysime veikėją Danielį 
Garnerį, paprastą vyruką, nužudytą bjau- 
rios avarijos metu. Taip taip, žaidimas 
pasakos apie pomirtinį gyvenimą. Vy- 
rukui nepavyko nukeliauti paskui žmo- 
ną į rojų, ir jis užstrigo skaistykloje. Dar 
idomiau, iš aukščiausiojo ateina žinia, 
jog pragaro gyventojai ruošiasi didžiam 
mūšiui, kuris vyks ne kur kitur, o pačio- 
je skaistykloje. Danieliui, savaime aišku, 
reikia sustabdyti grėsmę, o tai reiškia 
nukauti nesibaigiančias ordas tamsos 
tarnų, demonų karių ir kitos velniavos. 
Siužetas už originalumą tikrai nebus ap- 
dovanotas, tačiau pagrindas galingai 
šaudyklei, rodos, gan neblogas. 
„Painkiller“ ketina tapti tiesiog sma- 
giu žaidimu, prikimštu veiksmo. Viskas, 
kas gali pasirodyti sunku, sulėtinti ar 
kitaip sukomplikuoti žaidimą, bus at- 
mesta. Turėsite pamiršti apie net ele- 
mentariausių galvosūkių sprendimą ar 
panašias logines dilemas. Mėtantis pa- 
lyginimais galima piešti tokį vaizdą: „Se- 
rious Sam“ žaidimo mechanizmas, įkel- 
tas į „Guake I“ stiliaus tamsią pogrin- 
džio aplinką. Tipiška FPS klasika, ir nie- 
ko daugiau. Adrenalino srovė, leidžian- 
ti deginti begalinius priešų kiekius ir ne- 
apsakomai didžiulius bosus. Tiesa, vie- 
nas netipiškas nukrypimas yra — tai pa- 
grindinio herojaus Danielio galimybė 
pasiversti į tamsos padarą. Danielis ren- 
ka nukautų priešų sielas ir 
surinkęs pakankamą kie- 
kį tampa galingu pa- 
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Painkiller 


Pamenate Sema? Taip taip, rimtąjį Sema, atnešusį didžiulę 
sėkmę iš niekur atsiradusiems kroatams „CroTeam“. Po tokio 
staigaus pakilimo ir praūžimo labai tikėtina, kad kas nors dar 
bandys pasinaudoti šia „paprasto, greito ir pumpuojančio' FPS 
žaidimo formule. Iki šiol padoraus tokio žaidimo lyg ir nebuvo 
(„Will Rock“ persistengė kopijuodamas). Dabar ši idėja — 
lenkų kūrėjų, skambiu pavadinimu „People Can FN“, rankose, 
o būsimasis produktas — žaidimas „Painkiller“. 


daru, varančiu baimę patiems po- nuojama daug. Kol kas žinoma tik apie 
žemio gyventojams. Kitas skirtu- penketą „Painkiller“ ginklų. Visi jie 
mas nuo tiesmukiškų Semo kovų turės alternatyvų šaudymo režimą, ta- 
— priešų DI veikla. Vėlesniuose čiau vis tiek keistoka, kad jų tiek ne- 
lygiuose priešai vis efektyviau daug. 
atakuos grupėmis, slapstysis ir „Painkiller“ dienos šviesą turėtų iš- 
lauks tinkamų akimirkų, o ne vysti kovo mėnesį, taigi tik tada įsiti- 
stačia galva bėgs į herojaus kinsime, ar pagaliau gimė rimtas rim- 
ginklą. Ginklų, beje, nepla- tojo „Serious Sam“ vertas varžovas. 
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O naujienų išties nemažai. Svarbiausia, 
„World of Warcraft“ jau yra alfa stadi- 
joje, kas reiškia, kad jį intensyviai te- 
stuoja patys kūrėjai ir kiti „Blizzard“ 
darbuotojai. Kaip juokauja patys „Bliz- 
zard“, seniai jau automobilių stovėji- 
mo aikštelė nebuvo tokia pilna iki vėlu- 
mos. Žodžiu, kūrėjai jau žaidžia, o mums 
reikia dar palaukti. 

Kad belaukdami nenuobodžiautume, 
WOW komanda pateikia keletą gabalė- 
lių labai įdomios informacijos apie tro- 
lių ir gnomų rases, apie kurias anksčiau 
buvo mažai kalbėta. Kalbant apie kla- 
ses, troliai turės karių, medžiotojų, suk- 
čių, kunigų ir šamanų klases, 0 gnomai 
galės tapti kariais, niekšais, magais ir 
žyniais. Nors dėl trolių kaip žaidžiamos 
rasės vaidmens niekas neabejojo, gno- 
mų likimas žaidime buvo sprendžiamas 
kebliau. „Blizzard“ norėjo žaidžiama 
rase padaryti goblinus, mat jie visais lai- 
kais buvo svarbi „Warcraft“ visatos da- 
lis, tačiau galiausiai buvo nuspręsta, kad 
goblinai dažnokai WOW naudojami kaip 
NPC veikėjai, tad būtų sunku juos pa- 
daryti dar ir žaidžiama rase. Taigi se- 
niai matyti gnomai grįžta. Turėję „vi- 
dinių problemų“ ir nepasirodę „Warc- 
raft III“, „World of Warcraft“ jie vėl 
padės Aljansui statyti tankus, kurti gin- 
klus, skraidymo aparatus ir kitą techni- 
ką. Tačiau namie jie turi baisią bėdą - iš 
požemių pakilo senovinis blogis Trog- 
sas ir nušlavė nuo žemės paviršiaus gno- 


WORLIO 


WARLRAFT 


ot Warcratt 


Jau senokai pasakojome apie galingąjį būsimąjį „Blizzard 
online“ pasaulį „World of Warcraft“, tad vėl lendame pasi- 
žiūrėti, kokiomis naujienomis mus gali pradžiuginti WOW 


dirbtuvė. 


mų miestą. Gnomai nusprendė neleisti 
likusiems Aljanso nariams sužinoti apie 
tai ir patys stojo į kovą su priešu. Deja, 
jiems nepavyko, ir teko prisiglausti pas 
kaimynus dvorfus. 

Kita minėta rasė, troliai, žaidime 
„World of Warcraft“ bus ganėtinai tur- 
tinga. Bus galima rinktis iš įvairių tro- 
lių tipų: dykumų, džiunglių, miško, Ie- 
do ir kitų. Troliai, kaip ir reikia tikėtis, 
bus įsivėlę į įvairias istorijas. Džiunglių 
troliai, pavyzdžiui, bus susijungę su 


Tamsiųjų iečių gentimi, pasirodžiusia 
žaidime „Warcraft III“. Ši pikta gentis 
parsidavė Kalimdoro karo vadui ir yra 
labai geri orkų draugai. Džiunglių tro- 
liai irgi yra piktoji rasė, tik pasimetusi 
tarp skirtingų įtakų. 

Troliai ir gnomai neturės savo starti- 
nių miestų. Jie pradės žaidimą atitinka- 
mai iš orkų ir iš dvorfų startinių miestų, 
tačiau netoliese ras savo gentainiais ap- 
gyvendintas vietoves, kur jų lauks viso- 
keriopa pagalba. 


EXE WALL BUCK | EXE WALL PORSCHE 


A 


EXE WALL DODGE EXE WALL ALKANAS | EXE WALL KATYTE1 EXE WALL STONE EXE WALL ROZINIS 


m o 


i BE Inis i - 4 4 wi |! „2 e 
EXE WALL PAJURYS EXE WALL RANKA EXE WALL BEIBIS EXE WALL PLAUKIA 


EXE WALL SMILE4 || EXE WALL LIEPSNA R EXE WALL ROKAS4 | EXEWALLZEME4 ||| EXE WALL ATOMINE 


š Jei naudojatės “Sony-Ericsson" modelio telefonu, 
Rašykžinių: EXE ALL PARSELIS , Aue 1350 | žie ga ale rašykite raidę E 
Nusiųsk draugui: EXE WALL PARSELIS 370699XXXXX iųsk numeriu: EXE WALL PARSELIS E Kaina 5 Lt 


Nusibodo mokytojos plepalai? Super pavojingi ir protingi 


Pasiilgai tikro greičio ir tikro priešai.10 vienas už kitą 
azarto. Būk COOL! sudėtingesnių lygių. 
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Need For Speed: Underground 
www.needforspeed.com 
Kūrėjas: “Black Box Games" 
Leidėjas: “Electronic Arts" 
Data: 2003-11-28 

Žanras: lenktynės 


REIKALAVIMAI SISTEMAI 
PI! 700 MHz 

256 MB RAM 

32 MB video 


“Galite kritikuoti NFS seriją kiek 
tik norite. Zinoma, vairavimas yra 
ne visiškai teisingas, greitis 
nenormalus, o automobilio žala 
neegzistuoja, tačiau faktas lieka — 
tai arkadinės lenktynės, ir 
“Underground “beveik puikiai 

5 pagauna arkadinių lenktynių esmę. 
Nors būtų gerai išvysti kiek 
daugiau trasų įvairovės, žaidimų 
tinkle ir nors vaizdinę žalą, "NFS: 
Underground“, be abejonės „yra 
smagios ir beprotiškos arkadinės 
lenktynės, o praktiškai 
neturėdamas konkurentų jos 
tikriausiai yra geriausios AK." 


REZIDENTAS 


Miegojusius visus metus ir negirdėju- 
sius, kas per daiktas tas „Underground“ 
ir ko čia visi kelia tokį erzelį, trumpai 
supažindinsime su žaidimo idėja. „Un- 
derground“ keliauja nuo tipiškų „Ne- 
ed For Speed“ lenktynių į šoną, tiks- 
liau — į pogrindį, ir koncentruojasi į 
nelegalias gatvių lenktynes, automo- 
bilių techninį ir vizualinį tobulinimą, 
liaudiškai vadinamą „tiuningu“, pini- 
gus ir adrenaliną. Kitaip tariant, tai, 


Nathan Davison, 
3D Avenue 
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ką mums kine parodė „The Fast antą 
the Furious“, „Electronic Arts“ mums ; 
demonstruoja ir leidžia tai išbandyti ; 
kompiuteriniame žaidime. Palikime ti- | 
pišką egzotiškiausių automobilių ir po- ; 
licijos gaudynių NFS pasaulį ir įsėdę į: 


savo paties sutiunintą „Golfą“ keliau- : 


kime pogrindin. ž 


ž 


Taip taip, jums nepasigirdo — „Un- 
dėrground“ automobilių kolekcija tik- . 
rai „žemiška“. Pradėjus žaidimą, turi-; 
me rinktis iš eilinių go//uko, pežuko, 
miatos ir dar kelių ne itin įspūdingų * 


sietiškų ar japoniškų modelių. O 
"gi Jotusai, ferariai, poršai ir vel- 
lėii /ambordžiniai? Kažkoks įžeidi- 
ar ne? Tokios mintys gali apimti 
čioje žaidimo pradžioje, ir tai tik Current: 0:4407 
nt, kokia yra žaidimo idėja. Taip, Best: 0:00.00 m 
obiliai pradžioje yra eiliniai ir pa- >—0 1 
ačiau būtent jūs juos padarysite 
monstrais ir ryškiausiomis 
ėmis. 

Underground“ pasaulyje bet koks 
mobilis gali tapti nepralenkiama 
1. Nelegalios gatvių lenktynės įgau- 
didesnį pagreitį. Elitinių lenkty- 
„ratas vis plečiasi ir tampa vis 
į jį įsiskverbti. Pogrindinė gat- 
ktynių scena išsivystė į visiškai 


1/ 2 Laps 


rimtų kompanijų, tokių kaip 
Enkei“, OZ, NOS, „StreetGlow“ 
s teikia detales kasdieniniams au- 
iliams tobulinti, ir tik nuo jūsų 


Miestas išties didžiulis, tačiau tik vienas. 


Finished 
Fnisned 


P“ Kubo = 


EA rimtai padirbėjo besistengdama 
perteikti šį šiurkštų, adrenalino ir pini- 
gų valdomą pogrindinį pasaulį ir dirbo 
kartu su daugeliu didžiausių detalių ir 
automobilių gamintojais. Rodos kūrė- 
jų tikslas buvo sukurti tokias lenktynes, 
kurios suteiktų maksimalias automobi- 
lio derinimo galimybes, kokių dar nie- 
kad nematėme. Šia prasme jiems pavy- 
ko tiesiog puikiai. Lankstus automobi- 
lių derinimo režimas siūlo daugiau nei 
20 skirtingų automobilių. Nors tai ir 
palyginti nedidelis skaičius, galybė skir- 
tingų opcijų leidžia sukurti neaprėpia- 
mą gausybę įvairiausių automobilių va- 
riantų. Tik nesitikėkite, kad viską gausi- 
te iš karto! EA pasistengė, kad dėl ge- 
riausio ir gražiausio pogrindinio auto- 
mobilio, verto patekti į elitą, mums tek- 
tų smarkiai ir intensyviai padirbėti. 

Darbo, tiksliau — įtemptų pasivaži- 
nėjimų „NFS: Underground“ tikrai ne- 
trūksta. Pagrindinis vieno žaidėjo reži- 
mas „Underground“ susideda iš 111 
lenktynių. Viskas atsiskleidžia tarsi pa- 
sakojime: iš savo priešininkų gaunate 
žinutes, kartais įsimaišo vienas kitas 
FMV animacinis filmukas, tačiau daž- 
niausiai matote tik animuotus. veikėjų 
veidus ir girdite jų užduotis. Tai visai 
smagu — per daug neblaško ir sukelia 
viduje didesnį azartą. 

Norėdami pajvairinti žaidimą ir pra- 
plėsti tradicinį paprastų lenktynių me- 
niu, kūrėjai pateikė kelis skirtingus lenk- 
tynių režimus: lenktynes, „driftą“ ir 
„dragą“. Lenktynės dar yra padalintos į 
tris tipus: sprintą (viena ilga atkarpa), 
žiedines (keletas iš gatvių sudarytų ra- 
tų) ir išlikimo (po kiekvieno rato iškren- 


"ta paskutinis lenktynininkas). Taigi is- 


torijos režime įvairovės netrūksta, nuo- 
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lat kinta važiavimo stilius, todėl žaisti 
tikrai nepabosta. Žaidimas išties nepa- 
stebimai, bet stipriai įtraukia jus į „un- 
derground“ pžsaulį. » 

Patys režimai vienas nuo kito tikrai 
skiriasi. Pačios įprasčiausios yra lenkty- 
nės. Čia viskas panašu, kaip ir ankstes- 
nėse NFS serijose, tik važiuojame mes 
visai kitokiose aplinkose ir su visai kito- 
kiais automobiliais. Lenktynių mecha- 
nika yra sklandžiai suderinta, išlaikytas 

"tikroviškai sunkus, tačiau kartu ir leng- 
vesnis arkadinis stilius. „Driftingo“, o 
dar labiau — „drago“ etapai suteikia 
„Underground“ tikrą pogrindinį jaus- 
mą. Šie važiavimai yra įsimaišę tarp lenk- 
tynių ir turi savo vairavimo taisykles ir 

fiziką, kuri labai skiriasi nuo paprastų 
lenktynių. „Driftinge“ reikia važiuoti 
uždara slidžia trasa ir stengtis kuo dau- 
giau slydinėti — už tai duodami taškai. 
avaižičučia 75 a BusieBinaų kaadodiii Tai ne prasta "skrynšoto" kokybė. Čia ką tik įjungtas nitro. 
nomis ir stengtis kuo daugiau važiuo- > ———1L— la S AB 
jant slydinėti. Nors važiuojate vienas, 
kartu su jumis lenktyniauja dar trys prie- 
šininkai, o jų renkamus taškus matote ir 
jūs, taigi žinote, kokiu skirtumu laimite 
ar atsiliekate. 

Manau nesuklysiu spėdamas, kad la- 
biausiai „Underground“ buvo laukia- 
mas būtent dėl „drago“. Šie lenktynių 
etapai neabejotinai yra patys įdomiausi 
ir smagiausi. Čia labiausiai pasireiškia ir 
visi techniniai stebuklai, sukišti po ka- 
potu. Važiuojama keturiese kokioje 
nors tiesesnėje ir ilgesnėje miesto gat- 

vėje. Vairavimo čia nėra daug, tačiau 
visą dėmesį tenka koncentruoti į me- 
chaninį bėgių perjunginėjimą: nuo jo 
efektyvumo ir tikslumo priklauso lenk- 
tynių sėkmė. Kitas sėkmės garantas — 
„Nitro“. Teisingai ir laiku jį panaudo- 
jus, galima išlošti kelias labai brangias 
sekundės daleles. 

o Kalbant apie „Underground“ lenk- 

tynes būtinai reikia atkreipti dėmesį į 
dar vieną dalyką — eismą gatvėse. Nors 


serijai tai ir nėra naujovė, pašalinis eis-: 
mas labai prisideda prie įtampos žaidi- 
me, o dažnai ir veda link visiško susier- 
zinimo. Eismo negalima nuspėti, o kar- 
tais nepagelbės nė greičiausia reakcija. 
Čia labiausiai ir pasireiškia jūsų įgūdžių 
ir DI darbo kova, kuri kartais nervina. 
Nors žaidimo pradžioje dėl eismo pro- 
blemų nekils, po truputį įsibėgėjant di- 
dėja pašalinio eismo srautai, o DI auto- 
mobiliai vis geriau „mokosi“ laviruoti 
tarp jundančių ir statiškų kelio kliūčių. 
Norėdami išlikti, tiesiog privalote būti. 
baisiai atidūs kiekvienoje trasos atkar- 
pėlėje ir įtemptai sekti varžovų ir paša-. 
linio transporto judėjimą. Laimei, DI: 
suprogramuoti pakankamai gerai, tad 
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iai taip pat „užsirauna“ ant 
automobilių, kelio kraštuose 
g viduryje esančių kliūčių. Be 
nevengia važiuoti agresyviai ir 
jus nukenksminti. Dažnai tik 
"priemonės gali lemti ir pačio 
ėjo pergalę. Žodžiu, kuriuo kam- 
simtum, pačioms „Need For Spe- 
nderground“ lenktynėms įtampos, 
škumo ir adrenalino tikrai ne- 
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1:16.30 
0:00.00 


Current: 
Best: 


derground“ lenktynės pajvairin- 
r vienu nematytu bruožu. Kal- 
stilių. Taip taip, dabar svarbu 
ktas, kad jūs laimite ar pralai- 
ktynes, bet ir tai, kaip jūs va- 
„Viso žaidimo metu kaupiami 
stiliaus taškai, kuriuos galima 
įvairias „kieto ir stilingo“ va- 
apraiškas. Taškai suteikiami už 
rinius“ pravažiavimus pro pa- 
"automobilius, pračiuožimus 
staigų star- 
r kitus efekty- 
iksmus bei ben- Spalvingiausi žaidime — kiniečių kvartalai 
A 


žaidime, mat tik už juos atrakinate vis 
naujas detales savo automobiliui. Pri- 
klausomai nuo stiliaus taškų ir automo- 
bilio tobulinimo, jums suteikiama re- 
putacija nuo vienos iki penkių žvaigž- 
dučių. Turėdami didesnę reputaciją, 
gaunate dar daugiau stiliaus taškų ir 
atrakinate dar geresnes detales. 

Kam viso to reikia? Tikslas, manau, 
visų vienodas — susikurti kuo geresnį 
automobilį, „10 sekundžių mašiną". 
Tai yra pagrindinė motyvacija žaisti 
NFSU. Visas „darbas“ su automobiliu 

vyksta derinimo režime. Čia galite pri- 
eiti prie atrakintų detalių ir už laimė- 
tus pinigus jas įsidėti į automobilį. 
„Tiuningo“ režimas yra gan didelis, 
tačiau labai supaprastintas. Jį gali- 
ma skirti į dvi pagrindines dalis: iš- 
vaizdos „tiuninimą“ ir vidinių da- 
lių tobulinimus. Tobulinant iš- 
vaizdą kyla mūsų reputacija ir ma- 
šina tampa vis panašesnė į tikrą 
pogrindinį monstrą. Kaitalioti 
galima keletą pagrindinių au- 
tomobilio dalių: priekinį, ga- 
linius ir šoninius buferius, 
stogą, spoilerį, kapoto 
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dangtį, duslintuvą ir ratlankius. Taip pat 
yra nemažai prieinamų aksesuarų. Tai 
neoninis apšvietimas, langų tamsinimas, 
specialūs priekiniai ir galiniai žibintai. 
Yra ir didžiulis įvairių vinilų pasirinki- 
mas bei galimybė apklijuoti automobilį 
firminiais „rėmėjų“ pavadinimais. Au- 
tomobilio vidaus tobulinimui ir galin- 
gumo didinimui skirta taip pat nema- 
žai galimybių. Galime tobulinti variklį 
ir pavarų dėžę, stabdžių sistemą, „tur- 
bo“ sistemas, „nitro“ ir keletą kitų da- 
lių. Visi techniniai ir išvaizdos patobu- 
linimai suskirstyti lygiais. Kiekviena ge- 
resnė detalė pagerina automobilio cha- 
rakteristikas. Pagrindinės yra trys: ak- 
celeracija, aukščiausias greitis ir valdy- 
mas. Renkantis dalis, galima matyti, kaip 
jos pagerina kiekvieną šių sričių. 

Nors „tiuninimas“ yra tikrai įdomus, 
jis yra gan paprastas ir nereikalaujantis 
didelių pastangų. Kitaip tariant, ši da- 
lis sukurta tokiu pat „arkadiniu“ stiliu- 
mi. Per daug giliai įlįsti į automobilį 
jūs negalėsite. Neišeis nustatinėti bė- 
gių ilgių, traukimo ar kitų techninių pa- 
rametrų, kuriuos reikėtų derinti pačiam. 
Netgi tie patys variklio ar „turbo“ pa- 


La | 


tobulinimai pateikiami kaip rinkiniai ir 
nebereikia rinktis iš keleto skirtingų tam 
tikro lygio produktų, besiskiriančių ga- 
mintojų sąrašu. Taip pat keistai pada- 
ryta ir automobilio pakeitimo galimy- 
bė. Žinoma, gerai, kad bet kada savo 
automobilį galite pasikeisti į ką tik at- 
rakintą, tačiau čia jūsų laukia du nelabai 
malonūs dalykai. Pirma — kartais atra- 
kintas naujesnis automobilis turės pra- 
stesnes savybes, nei jūsų dabartinis. An- 
tra — absoliučiai visas jūsų „tiuningas“ 
perkeliamas ant kito automobilio iden- 
tiškai. Galbūt techniškai tai ir yra patogu, 
ypač turint omeny, kad tos pačios detalės 
labai panašiai patobulina kiekvieną auto-4 
mobilį, tačiau apie automobilio išvaizdą 
to nepasakysi. Juk buferiai ir dekoracijos, 
tinkančios mažučiam „Peugeot 206“, vi- 
siškai netiks kokiam „Nissan Z350“. Žo- 
džiu, nusiteikite, kad visą išvaizdą teks 
praktiškai perdarinėti iš naujo. 

Kaip bebūtų gaila, „Underground“ 
lenktynės turi ir ne tokią šviesią pusę. Rei- 
kalas tas, kad visas žaidimas vyksta tik vie- 
name*mieste. Žinoma, miestas didžiulis 
ir tiesiog priraizgytas po įvairias vietas 
besisukiojančių gatvių ir gatvelių, tačiau 
vis tiek tikėtina, kad ilgainiui pajusime 
žaidimo monotoniją. Tų pačių trasų, ku- 
riuos nuolat persipina, yra atkertamos ir 
pateikiamos atbulai, nepakanka. Išskirti 
galima nebent „drago“ trasas, tačiau va- 
žiuojant sprinte ar lenktyniaujant ratu pro 
šonus bėgs vis tie patys peizažai. O juk 
būtų smagu nukeliauti ir pasidraskyti ko- 
kioje Barselonoje, Šanchajuje ar kituose 
dideliuose miestuose. Šitos „Midnight 
Club II“ idėjos EA neperėmė. 


Tačiau tokią „Underground“ lokaliza- 
ciją galima pateisinti vos pažvelgus į žai- 
dimą ir jo aplinkas. Miestas, nors ir vie- 
nintelis, sukurtas labai žavingai ir tiesiog 
spindi visomis neoninėmis nakties spal- 
vomis. Šviečia žibintai, reklamos, kelio 
ženklai, krenta atspindžiai nuo asfalto ir 
nuo mūsų automobilių. Staigiuose posū- 
kiuose automobiliai palieka „šviesos ude- 
gas“, o įsijungus „blur“ funkciją aplinki- 
nis vaizdas liejasi priklausomai nuo grei- 
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čio, taip dar labiau padidindamas Greičio * 
pojūtį. Aplink lenktynininkus būriuojasi ; 


gaujos žmonių, merginos duoda startus 


visai kaip filmuose. Ausyse nuolat skamba | 
trankus hip-hopas, rokas, techno ar kita ; 


„vežanti“ muzika ir viską nustelbiantis 
variklių gausmas. Pogrindinis gyvenimas 
verda. Tai yra „Underground“ gyveni- 
mas. Tai yra kol kas geriausias bandymas 
perteikti kultu spėjusį tapti sportą. Viskas 
idealu tikrai nėra, tačiau kryptis labai tei- 


singa ir neabejojame, kad sulauksime dar 


ne vieno šios tematikos šedevro. 


PCK vertinimas 


PIRMAS ĮSPŪDIS: 9,5 


Intriguojantis pirmasis važiavimas ir po jo 
einantis „pažeminimas“ 


ĮDOMUMAS: 8,7 

Daug galimybių, tačiau trasos 
monotoniškos, „tiuningas“ galėtų būti 
labiau detalizuotas. 


GRAFIKA: 9,3 

Viskas tiesiog žvilga ir spindi. Nepaprasti 
greičio efektai. 

GARSAS: 9,5 

Puikiai dirba ir varikliai su savo turbinomis 


ir „nos'ais“ ir fone grojantys reperiai ar 
rokeriai. 


VALDYMAS: 8,0 


NFS standartą „drago“ ir „drifto“ trasose 
teks pamiršti 


GALUTINIS: 


Lakstymai po naktinį miesta ir 
kiečiausio automobilio kūrimas 
„nosas“ dar neišnaudotas — 
tobulinti viską dar tikrai galima. 


9,1 


„UŽTIUNINK“ SUPERLENKTYNIŲ AUTOMOBILĮ! 


Panaudodami žaidimą „Need for Speed: Underground“ ir visus savo meninius sugebėjimus, sukur- 
kite nuostabiausią pasaulyje mašiną. Jūsų triūsas bus deramai įvertintas (žr., skiltį prizai ir nomina- 
cijos)! 


„ Konkurso taisyklės: 
a) pagrindinės taisyklės: 
!- negalima naudoti unikalių vinilų. 
L negalima skolintis idėjų iš kūrėjų jau sukurtų automobilių; 
= galima „tiuninti“ bet kurį žaidime esantį automobilį; 
dime esančias dalis, išskyrus unikalius vinilus; 


—vinilų derinimas; 
= reklaminių lipdukų ir bendro automobilio stiliaus derinimas; 
automobilio markę ar reputaciją nebus atsižvelgiama, vertinsime tik bendrą automobilio išvaizdą. 


rizai ir nominacijos: 
Iš visų konkurse dalyvausiančių apdovanoti bus net 6 skaitytojai! 
Vieta: 
Pačios gražiausios mašinos kūrėjas bus apdovanotas „Thrusimaster Force FeedBack GT" vairu, 0 
jo automobilis puikuosis specialiame „PC Klubo“ plakate, kurį kartu su vasario mėnesio „PC Klubo“ 
žurnalu gaus visi skaitytojai 


Kitos vietos: 

Šalia pačio geriausio automobilio atrinksime dar kelis, kurie taip pat bus įdėti į pla 

gaus nemokamą vasario mėnesio „PC Klubo“ numerį. Bus išrinkti geriausi darbai š 

jose: 

1. Agresyviausias (pikčiausias automobilis). 

2. Simpatiškiausias arba moteriškiausias (nugalėtoją išrinks mūsų redakcijos m 

3. TOP Reklama (už geriausią kokios nors kūrėjų firmos reklamą, panaudojant „man: erviny- 
Vus“ ir/arba reklaminius lipdukus). 

4. Lietuviškiausias auto (dalyvauja tik „VW Golf' ir „Nissan 240 SX“ automobiliai) 

5. Paprasčiausias (automobilis, kuriam puošti panaudotos dalys ir vinilai yra ne aukšte: 
lygio). 


onkurso tvarka: 

avo kompiuteryje suraskite užsaugotas žaidimo bylas. Dauguma atvejų jas rasite čia 
ments and SettingsVAll UsersVApplication Data NFS Underground. Jei šioje vietoje „NFS 
round“ direktorijos nėra, suraskite ją naudodami „Find“ komandą. Sioje direkt b 
Su išplėtimais *.ugd, *.cfg, *.txtir taip toliau. Visus juos suarchyvuokite jums p | 
programa („WinZip“, „WinRAR“, „WinAce“ ir kt.). Sį archyvą (jo dydis turėtų būti ne: 
KB) siųskite mums į redakciją el. paštu: pcmail(Ohakeris.lt. Laiške būtinai nuroc 
pavardę, „niką/ (jei turite), adresą bei telefoną, automobilio, kurį „tiuninote , modelio pavadinimą bei 
jūsų sugalvotą pavadinimą. 
Jei neturite priėjimo prie interneto, savo darbus galite siųsti ir diskeliuose ar CD adresu 
UAB „Indiza“ 
„PC Klubui“ 
Draugystės g. 15, 
Kaunas LT-3031. 


“ Konkursiniai darbai bus priimami iki 2004 02 01. 
““ Atsiprašome, bet paštu atsiųstų laikmenų grąžinti negalėsim 
Sėkmės! 
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Maksas sugrįžta! 


Pono Makso pristatinėti nereikia. Šaltakraujis kovotojas su nusikaltėliais sužavėjo ne vieną 
žaidėją ir į žaidimų pasaulį įnešė ne vieną naujovę, tarp jų ir visuotinai privalomu atributu 
tapiusius „bullet-time“ efektus. Neabejoju, kad tik pabaigę pirmaji žaidimą pradėjote laukti 
tęsinio. Laimei, jo sulaukėme ir galime papasakoti apie naujuosius Makso nuotykius. 


HILL das liejasi, pasąmonėje atgimsta įvairūs 
170 7 — —————2 1 prisiminimai, įVairių -Žmeniųsjums;Są- 

kytos frazes. Kiek vėliau jūs ištrūkstate 
Kūrėjas: "Remedy" „Max Payne 2“ (toliau — MP2) veiks- iš ligoninės ir, kaip pirmoje dalyje, iš- 


Max Payne 2: The Fall of Max Payne 
Www.maxpayne2.com 


Leidėjas: "Rockstar" 
Data: 2003-10-24 
Žanras: veiksmo 


mas prasideda kai jūs pabundate ligo- vystate pieštus ir įgarsintus komiksus. 
ninėje, nieko nelaukęs apsirengiate ir Taip taisp, senasis gerasis siužeto pa- 
bandote pasprukti iš jos. Kaip ir pirmo- teikimas išlikęs toks pats. Maksas ma- 
je dalyje, jums pradeda suktis galva, vaiz- no, kad visa, kas buvo, jau praeityje, 


rs Ii is im < T 
kok pi m 


k a 


. Reikalavimai sistemai „T Tr 
; PI! 766 MHz 

| 128 MBRAM 
| 32 MB grafinis spart. 


Jei jums patinka šaudyklės, tam- 
sūs filmai, Džonas Vu ir detektyvų 
istorijos, žaiskite šį žaidimą. Jei ne 
— Vis tiek žaiskite. Jis tikrai žavus, 
čia patobulinta tiksliai tai, ką ir rei- 
kėjo pagerinti pirmame žaidime. 


Roger Helgeson, 
"My Gamer" 


MAX PAYNE 2 : THE FALL OF MAX PAYNE 


REENTEELU CLUB 


Antrasis „Max Payne“ nestokoja įdo- 
mių aplinkų. Kaip ir pirmoje dalyje, ap- 
lankysime sapnų lygius, kur visas vaiz- 
das „plaukia“ ir vyksta nelogiški įvy- 
kiai, įmanomi tik sapnuose. Pabuvosi- 
me ir savo darbovietėje policijos komi- 
sariate bei Monos žaidimų aikštelėje, 
apie kurią sužinosite daugiau pažaidę 
žaidimą, nes pasakoti apie tai būtų kiek 
kebloka — ši vieta gan netradicinė. 

Kokių gi naujovių ir patobulinimų 
turi „Max Payne 2“? Pirmiausia apie 
techniką — antroji dalis naudoja „Ha- 
voc 2.0“ fizikos varikliuką, kuris nuo 
šiol leidžia judinti kėdes, dėžes, stati- 
nes, įvairius monitorius ir kitus daiktus. 
Taip pat krentantys nušauti priešai at- 
sitrenkę į kokią spintą išbarsto daiktus 
iš jos. Patys priešininkai po jų sušaudy- 
mo griūdami žemėn tikroviškai su- 
kniumba bei susirango. Nuo šiol lygiuo- 
se yra žymiai daugiau įvairių sprogsta- 
mųjų statinių ar kitų sprogių objektų. 
Jiems sprogus visi šalia esantys objektai 
išsilaksto į šalis, netgi radiatoriai atšoka 
nuo sienų. Kad patektumėme į tolimes- 
nes vietas, teks išsprogdinti sienas, o jei 
tuo pačiu dar norime ir nužudyti prie- 
šininkus — sprogdinsime visą kambarį. 

Patobulinimų žaidime susilaukė ir 
grafika. Visi objektai, tekstūros atro- 
do labai tikroviškai. Žmonės puikiai 
animuoti, sklandžiai juda. Pats Max 
Payne taip pat atrodo žymiai geriau, 
nei pirmoje dalyje. Lygių detalizacija 
irgi puiki. 

Žaidimo garsas nė kiek neatsilieka nuo 
grafinės dalies ir skamba puikiai. Veikė- 
Jai įgarsinti tikroviškai, balsai skamba 
sklandžiai. Melodijos padeda labiau įsi- 
jausti į įvykius. Ypač įtakingai priderin- 
ti pasąmonės garsai. 

Kūrėjai pasistengė padirbėti ir su sa- 
vo pamėgtaisiais bv///et-t/me efektais 
bei s/ow=mot/on režimais. Kaip ir anks- 
čiau, turite galimybę s/o—m0 režime šo- 


bet, deja, tai netiesa. Antroje dalyje vėl pažįstamas balsas J 
teks susitikti su veikėjais iš pirmos da- 1 
lies: policijos viršininku Bravūru, V/adi- ' - 
mir Lem, Vinnie Gognitti, Mona Sax ir 
keletu kitų. Šioje dalyje jūs netgi susivie- 
nysite su samdoma žudike Mona Sax, ku- 
ri ilgainiui ims jums patikti. 
Intensyvus MP2 veiksmas įsibėgėja tuo- 
met, kai jus nusiunčia apžiūrėti sandėlių. 
Čia sutinkate ginkluotus valytojus, kurie 
kėsinasi į jūsų gyvybę. Taip, jūs išgirdote 
teisingai — valytojus. Aiškinatės, dėl ko 
Jie jus nori nužudyti ir iš kur jie gavo gin- 
klus. Vėliau stojate į kovą prieš savo prie- 
šus kartu su Mona Sax. Toliau į siužetą 
gilintis būtų nuodėmė, užteks tik pasaky- 
ti, kad Makso laukia daugybė likimo vin- 
gių ir prieštaringų jausmų. Meilė, išda- 
vystė, neapykanta, mirtis — viskas čia. 
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kinėti į šonus ir atgal pleškindami savo 
priešus, o nusileidę ant žemės antrojo- 
je dalyje galite dar šiek tiek pagulėti, 
kol iki galo iššaudysite priešus. Kal- 
bant apie bu//et-time, kai jūs nužudo- 
te priešus, efektas ne tik regeneruojasi, 
bet ir iš balto virsta geltonu. Kai taip 
nutinka, Maksas šiame režime juda žy- 
miai greičiau, praktiškai normaliu sa- 
vo tempu, o visi priešai — žymiai lė- 
čiau. Tai leidžia jums be didelio vargo 
susidoroti su banditais. 

MP2 jums leis valdyti ne tik Maksą, 
bet ir Moną Saks, kuri antrojoje dalyje 
yra jūsų pusėje. Ji beveik nesiskiria nuo 
Makso. Vienintelis skirtumas yra tas, jog 
ji naudoja „Dragunov“ snaiperį ir yra 
moteriškos lyties :). Taip pat žaidime 
bus vietų, kur teks kovoti keliese. T urė- 
site galimybę pabūti vienoje barikados 
pusėje netgi su „bomžu “. 

Kaip pirmoji, taip ir antroji dalis yra 
ganėtinai trumpa. Ją sudaro trys sky- 
riai po 7-8 epizodus. Kai kurie iš epi- 
zodų tebus prikimšti įvairių ištraukų ir 
tik keleto minučių žaidimo, o kai kurie 
bus ganėtinai ilgi. Pats „Max Payne 2“ 
yra labai trumpas ir jį laisvai galima per- 
eiti per keletą ar net vieną dieną. Nors 
žaidimas ir trumpas, bet jo siužetas, gra- 
finė kokybė bei įdomus „geimplėjus“ 
leidžia nepaisyti trukmės. Be to, perėję 
pirmą kartą, trėsite galimybę žaisti MP2 
sunkesniais lygiais arba bandyti jį per- 
eiti per tam tikrą laiką. 

„Max Payne 2“, nepaisant trumpumo, 
atrodo puikiai. Žaidimas yra nuostabus ir 
užvedantis, išties kokybiškesnis už savo 
pirmtaką. Antrąją dalį žaidėjai turėtų pa- 
milti dar labiau nei pirmąją. Galiu drąsiai 
garantuoti keletą dienų puikaus veiksmo 
bei nepaliaujamų nuotykių. 


PCK vertinimas 
MUZIKA: 9,5 


Atitinka kiekviena žaidimo nuotaika. 


Daug siužeto vingių, už kiekvieno vingio 
laukia maloni arba ne staigmena. 


Be priekaištų, „veža“ suliejimo efektai 


GARSAS: 9 
Tas pats pažįstamas Makso balsas 


Patogu ir tiek 


GALUTINIS: 


Žaidimas dėl savo kokybės ir 
idomumo tikrai nusipelnė aukšto 
balo 


IMPORTUOTOJAI LIETUVOJE: „GNT LIETUVA“ | DATA: 


2003-11-28 | KAINA: 139,99 LT 


Gyvenimas kosminėje kolonijoj 


Jei tikėtume prieš keletą metų rodytu TV serialu, pavadintu, berods, „Žemė 1999“, kai kurie 


mūsų jau turėtų gyventi kitose planetose, ar bent jau Mėnulyje, 


ir dirbti kosminėse kolonijose. 


Laimei ar nelaimei, kosmoso užkariavimas dar neprasidėjo, tačiau jei jau norite sužinoti, koks 
gyvenimas jūsų lauktų kitoje planetoje, ar net pavadovauti tam gyvenimui, keliaukite į „Space 
Collony“ — naują tarpplanetinio dievo simuliatorių. 


Space Colony 
www.spacecolonygame.com 
Kūrėjas: " ireFly Studios" 
Leidėjas: "Take 2" 

Data: 2003-09-26 

Žanras: dievo simuliatorius 


Reikalavimai sistemai 
Pi! 800 MHz 
128 MBRAM 
32 MB grafinis spart. 


Tai smagus žaidimas, įdorniai pakrei 
piantis "sci-fi" žanrą ir suteikiantis 
naujovių tipiškai strategijos forrmu- 
lei, RTS ir statybos elementus su- 
jungiantis su žmonių valdymo "gei 
plėjumi". Nors žaidime ir yra kele- 
tas trūkumų, strategijų gerbėjai 
(ypač "sim" žaidimų mėgėjai) čia tu- 
rėtų rasti šį bei tą įdomaus. 

Steven Hopper 

Game Zone 


REZIDENTAS 


Jei norėtumėte pradėti klijuoti etiketes 
ir lyginti, „Space Collony“ galima va- 
dinti savotišku „The Sims“ ir „Sim Ci- 
ty“ mišiniu. Žaidėjui ant pečių užkrau- 
nama atsakomybė už kosminę koloniją, 
kurią nežinomoje ateivių planetoje pa- 
statė kažkokia korporacija. Žaidėjui ten- 
ka vadovauti herojei Venus ir kitiems 


kolonijos gyventojams bei rūpintis, kad 
Jiems būtų gera gyventi ir dirbti, ir kad 
kolonija uždirbtų pinigus didžiuliais 
akiniais nosį pasibalnojusiam ir vis Zy- 
ziančiam korporacijos direktoriui. 
„Space Collony“ labiausiai nuo pa- 
našių žaidimų skiriasi savo struktūra. Tai 
nėra atviras žaidimas — pagrindinį jo 
režimą sudaro 24 misijos. Kiekviena mi- 
sija turi skirtingus tikslus, tokius, kaip 
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resursų radimas ir panaudojimas, tam 
tikrų pastatų statyba, bazės gynyba, 
darbuotojų santykių valdymas ir pa- 
našūs reikaliukai. Nepaisant užduoties 
tipo, pagrindiniu žaidėjo kaip vadovo 
galvos skausmu tampa tikslų ir darbų 
suderinimas su darbuotojų asmenybė- 
mis, jų norais ir poreikiais. 

Galima sakyti, kad žaidimas „Space 
Colony“ susideda iš dviejų pagrindi- 
nių dalių: resursų valdymo ir statybų 
bei darbo su žmonėmis: Statybos ir 
resursų valdymas sukurtas gan papras- 
tai ir patogiai. Bent kartą žaidę pa- 
našų žaidimą greitai perprasite visą 
sistemą. Koloniją palaiko keturi pa- 
grindiniai resursai: elektra, deguonis, 
maistas ir pinigai. Patogu tai, kad žai- 
dėjui neužkraunama viskas iš karto. 
Kiekvienoje misijoje po truputį at- 
skleidžiamos visos žaidimo galimybės. 
Pradžioje susipažįstate su bendrais 
bazės dalykais, o vėliau per užduotis 
sužinote vis naujų kolonijos ypatybių. 
Išmokstate iš aplinkos išgauti maisto, 
geležies, silicio, kitų naudingų daly- 
kų, juos sandėliuoti ir pardavinėti. 
Taip pat ilgainiui tenka rūpintis sto- 
ties apsauga, apsauginiais barjerais, 
statyti kovinius pabūklus ir kitaip 
vengti susitikimo su priešiškai nusi- 
teikusiais ateiviais. Viskas veikia ga- 


Visas kolonijos gyvenimas priklauso nuo įviarių mašinų. nėtinai nuosekliai ir logiškai. Norė- 
dami uždirbti daugiau pinigų, stato- 
te įvairių įrenginių ir pardavinėjate 
išgaunamą produkciją. Tam reikia vis 
daugiau darbininkų, darbininkams 
reikia daugiau deguonies, maisto, 
pramogų ir kitų dalykų. Papildomoms 
statyboms reikia daugiau pinigų ir 
taip toliau. Nors iš pirmo žvilgsnio 
viskas gali atrodyti rutiniškai, taip tik- 
rai nėra dėl pačių „Space Colony“ 
darbuotojų. 

„Space Colony“ veikėjai parinkti iš- 
ties netipiškai. Kiekvienas herojus yra 
labai savotiškas ir išsiskiria iš kitų. Kar- 
tu vienuose namuose turi sugyventi ir 
dirbti baikeris, hipė, tipiška Vakarų 
kaubojė, pamišęs dėl švaros daktaras, 


ateiviu save laikantis tyrinėtojas iš Grai- 
kijos ir kiti spalvingi personažai. Žmo- 
nės taip pat neįmetami visi iš karto, 0 
po vieną ar kelis atkeliauja naujose mi- 
sijose ir dažnai būna susiję su misijų 
tikslais. 

Žmonės valdomi panašiai kaip sim- 
suose. Kiekvienas veikėjas turi savo po- 
reikius, tik čia jų kiek daugiau. Lai- 
mei, per daug vargti su jais nereikia, 
nes ilgainiui veikėjai viską atlieka 
daugmaž automatiškai, tereikia tik 
prižiūrėti, kad kuris nors poreikis ne- 
nukristų iki raudonos spalvos ir nesu- 
gadintų veikėjams nuotaikos. Kalbant 
apie žmones, didžiausias rūpestis — 
deramai paskirstyti juos į darbus. Tam 
reikia nepatingėti pažiūrėti, ką kiek- 
vienas veikėjas sugeba geriausiai, ir į 
konkrečias darbo vietas, pavyzdžiui, 
prie kosminių viščiukų veisyklų, skirti 
bent po porą žmonių. Tada nereikės 
per prievartą laikyti alkano ar pavar- 
gusio darbuotojo prie pulto bei jau- 
dintis, kad agregatas bus ilgam palik- 
tas tuščias. Taip pat automatiškai 
žmonės nesugebės ir išlaikyti teigia- 
mų santykių. Jų asmenybės tokios įvai- 
rios, kad kai kurie jų jei ne iš karto, tai 
po kelių trumpų akimirkų taps prie- 
šais. Reikia nuolat stebėti veikėjų san- 
tykius, ir jei kurie virsta priešais, būti- 
na siųsti juos kartu pabendrauti. 

Space Colony“ neatveria naujo 
puslapio žaidimų grafikos knygoje, ta- 
čiau žaidimo išvaizda gan maloni, sa- 
kyčiau, nugludinta. Veikėjų išorė la- 
bai puikiai atspindi jų asmenybes, o 
kolonijos daiktai aiškiai parodo, kam 
jie skirti. Taigi neturėtumėte labai su- 
sipainioti. Gal kiek neparanku tai, kad 
negalima keisti bendro planetos vaiz- 


-—-— 


do: viską matote viena ir ta pačia izo- 
metrine perspektyva, jokio kameros 
sukinėjimo nėra. 

Žaidimo garsas tikrai geresnis. Vei- 
kėjai, priešingai nei simsai, kalba su- 
prantama žmonių kalba, o smagiausia 
tai, kad kiekvienas turi atskirus balsus 
su charakterį ir tautybę atitinkančiais 
akcentais. Smagiai nuteikia ir žaidi- 
mo muzika, kurios tvarkymui, beje, 
skirtas papildomas dėmesys. Galite ke- 
liais variantais sudėlioti žaidimo me- 
lodijas, o jei jos nusibodo, užkrauti 
savo mp3 dainas. 

Dvejopas „Space Colony“ žaidimas 
turėtų patikti tiek asmeninių santykių 
valdymo mėgėjams, tiek verslo ir sta- 
tybų valdymo nevengiantiems žaidė- 
jams. Tiesa, nesitikėkite daug kiek per 
smarkiai reklamuojamų kovų su atei- 
viais ir armijų formavimų. Čia tikrai 
nėra RTS žaidimas, o tiesiog papras- 
tas, tačiau įdomus gyvenimas kosmi- 
nėje kolonijoje. 


PAS Run S 


PIRMAS ISPUDIS: 7,7 


Visiškai neaišku kas čia bus. Tutorial, 
laimei, yra. 


GRAFIKA: 7 4 


Smagūs veikėjai, miela sasaja, bet viskas 
gan statiška. 


GARSAS: 8,9 


Puikiai įgarsinti veikėjai, nemažai šneka, efektų 
beveik nėra. 


SIUŽETAS: 7,5 


Palaipsniui užkabina naujovėmis, bet vėliau 
po truputį vienodėja. 


VALDYMAS: 8,7 


Lengvai suprantama"ir patogi sasaja, gal 
net kiek persistengta su galimybėmis. 


GALUTINIS: 


Įdomus bandymas | 


populiarujį žmonių valdyma 
įmaišyti strateginių 
elementų. E! 
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Apkirmijęs 


Ppo 


Žaidimų pramonėje šiuo metu tvirtai juntamos dvi tendencijos. Pirmoji — tai besaikis tęsi- 
nių kepimas. Parduotuvių lentynos tiesiog užverstos žaidimais, pažymėtais skaičiukais 2, 3, 
4... ir taip toliau. Antroji tendencija — tai senų gerų žaidimų prikėlimas ir pritaikymas 
naujoms sistemoms. Tokia mada diktuoti pradėjo ne kas kitas, o konsolės bei „handheld'ai“, 


tačiau ir PC rinka nelieka nepastebėta... 


NPC 


Worms 3D 
Www.worms3.com 
Kūrėjas: "Team 17" 
Leidėjas: "Sega" 
Data: 2003-10-31 
Žanras: strategija 


Stebint žaidimų naujienas matosi įdo- 
mūs dalykai, kūrėjai trūks plyš stengiasi 
išspausti paskutinius centus iš kadaise 
sukurtų žaidimų, ir tai jiems puikiai se- 
kasi. Pagundai prikelti senuosius neat- 


r 


Li ika Omaha papludimys slieko akimis 


PI! 800 MHz 
256 MB RAM 
32 MB video 


Nepaisant išankstinės kriti- 
kos, Team 17 sugebėjo sukurti 
įspūdingą mylimos serijos evo- 
liuciją. Žaidimo esmė išliko be- 
veik nepakitusi, o 3D variklis 
įneša daugybę netikėtų tiek ge- 
rų, tiek blogų elementų, prie ku- 
rių riekia priprasti. 


Martin Taylor 
Eurogamer 


sispyrė netgi tokie gigantai, kaip „Bliz- 
zard“ su savo nuostabiaisiais pasimetu- 
siais vikingais, kurie šiuo metu šėlsta 
GBA. Skaudžiai mušta kritikų Lara taip 
pat grįžta į praeitį, ir pirmoji serijos 
dalis sėkmingai startavo „Nokia NGa- 
ge“ pasaulyje. Tokių tiesiogiai iš siste- 


mos į sistemą perkeltų senienų yra gan 
daug ir visų jų nė neišvardinsi. Visai kas 
kita yra seni žaidimai, atgimstantys nau- 
jame kūne. Gal ne visi matėte, bet, be 
abejo, daugelis jūsų girdėjote apie bai- 
singai nesėkmingą klasikinio žaidimo 
„Contra“ atgimimą PS2 sistemoje. Ta- 
čiau viena nesėkmė dar ne rodiklis, ir 
kol „UbiSoft“ deda paskutiniuosius štri- 
chus tuoj tuoj pasirodysiančiam „Per- 
sijos Princui“, pakalbėkime apie „Te- 
am 17“ ir „Sega“ bandymą atgaivinti 
senus gerus laikus. 


NIEKŠINGI ŽEMĖS KIRMINAI 


Nemeluosiu, laukdamas „Worms 3D“ 
maniau, kad tai bus eilinis nešvarus triu- 
kas stengiantis iš nostalgijos kamuoja- 
mų žaidėjų išmelžti sunkiai uždirbamus 
litus. Tačiau, didelei mano nuostabai ir 
džiaugsmui, „Worms 3D“ siūlo dau- 
giau nei tik dėžutę su antrarūšiu žaidi- 
mu. Perkeldami mažus mielus ir baisiai 
karingus sliekus iš 2D į 3D erdvę kūrėjai 
išties nuoširdžiai padirbėjo. Ir nors žai- 
dimas turi pakankamai klaidų klaidelių 
bei dalykų, kurie galėjo būti padaryti 
geriau, iš esmės „Worms 3D“ yra puiki 
priemonė turiningai praleisti laiką. 
Žaidėjai su stažu puikiai prisimena 
kruvinas batalijas, kuriose kovodavo ir 
laimėdavo, kankindavosi ir žūdavo slie- 
kai. Ir nors pirmieji sliekų nuotykiai sa- 
vo „geimplėjumi“ ne itin pranokdavo 
tuo metu taip pat populiarų „Scorched 
Earth“, spalvinga grafika, sunaikinamos 
aplinkos, šmaikštūs personažai bei re- 
guliariai pateikiamos sveiko humoro 
dozės darė savo, ir „Worms'ai“ sparčiai 
kilo populiarumo laiptais. Tiesiog pui- 
ku, kad visos šios savybės neišnyko ir 
dabar jos jau plėtojamos 3D erdvėje. 
„Worms 3D“, kaip ir jo pirmtakai, pa- 
sižymi ryškiais, spalvotais ir beveik iki 
pamatų sugriaunamais lygiais, milžiniš- 
ku visa ką griaunančiu ginklų arsenalu 
ir šmaikščiais pokštais. Kūrėjai nepagai- 
lėjo laiko ir sudarė žaidėjams gan pui- 
kias sąlygas nuosavos agresyviai nusi- 
teikusių kirminų komandos sudarymui. 
Kaip ir seniau, kiekvienam sliekui ko- 
mandoje mes suteikiame vardą (labai 
smagu juos pavadinti draugų ir kole- 
gų vardais), o pačiai komandai 
parenkame antkapius (neslėp- 
kim, kare sliekai žūva, tad 
laidoti juos reiks), vėlia- 
vą, balsus ir kalbėjimo 
manierą. Suderinę viską 
Pagal savo nuotaiką, no- 
rus ir poreikius, galime 
traukti į mūšį, o čia 
Mūsų laukia dar vie- 
na staigmena. Nors 
serija „Worms“ 
garsėja kaip ėji- 


mų žaidimas keliems asmenims, kūrėjai 
nepašykštėjo žaidimo režimų ir vienam 
žaidėjui. Mūsų laukia net ir „Worm- 
s'ų" asams (visgi 3D erdvėje mes visi 
naujokai) naudingas treniruočių reži- 
mas, kurį įveikę galime rinktis tolimes- 
nę žaidimo eigą. Galime priimti žaidi- 
mo kūrėjų mestus iššūkius ir lavinti sa- 
vo įgūdžius „Challenge“ režime. Ga- 
lime susiremti su DI valdomais slie- 
kais atsitiktinai sugeneruotuose ar iš 
anksto sukurtuose lygiuose, 
arba stačia galva nerti į 
šmaikščią ir gan įdomiai 
suregztą kampaniją. Tie- 
sa, šiek tiek nusivyliau kam- 
panijoje neradęs vientiso siu- 
žeto, tačiau visos misijos turi 
šmaikščius aprašus, atskleidžiančius 


mūsų šlovingai komandai keliamas už- 
duotis. „Campaign“ misijos vyksta iš 
anksto kūrėjų sukurtuose lygiuose, tad 
žaidimas juose keliskart įdomesnis, nei 
atsitiktinai generuojamuose žemėla- 
piuose. Pirma, tai kiekvienas kampani- 
jos lygis yra savotiškas žaidimo dizaine- 
rių meno kūrinys. Jūs tik pasidairykite 
po ekrano paveiksliukus: garsusis Oma- 
ha paplūdimys, King Kongas, griaunan- 
tis dangoraižius, jūrinės pabaisos, skan- 
dinančios mūsų laivą su brangiu romo 
kroviniu. Pasaka! 

Smagu, kad pačios misijos kampani- 
joje vyrauja nuo tradicinių deathmatch 
stiliaus kovų iki gan sudėtingų ir painių 
pasišokinėjimų po platformas bei inži- 
nierinių-akrobatinių sugebėjimų de- 
monstravimo. Tiesa, čia išlenda viena iš 


FC KLUBAS /=20023 R. A 


kūrėjų klaidų. Dar galiu pateisinti tai, 
kad misijos metu mums neleidžiama iš- 
saugoti žaidimo, tačiau juk buvo gali- 
ma padaryti „restart mission“ mygtu- 
ką, kurį galėtume panaudoti bet kada. 
Dabar supratę, kad misija bus nesėk- 
minga, privalome išeiti į žaidimo me- 
niu arba žūti. Po mirties peržiūrime fil- 
muką, paskui laukiame, kol užsikraus 
meniu, spaudžiame „restart mission“, 
laukiame, kol užsikraus lygis ir t.t. Žo- 
džiu, šiaip beveik nepriekaištinga var- 
totojo sąsaja žaidžiant kampaniją „už- 
knisa“ kaip reikiant. Tiesa, kalbant apie 
filmukus, erzelį sukelia tik mirties fil- 
mukai, visi kiti sutinkami džiugiais šū- 
kiais ir aplodismentais, pamatę patys su- 
prasite, kad dokumentika iš sliekų gy- 
venimo išties šio to verta, ir gali pra- 
skaidrinti nuo prieš tai kilusių nesėk- 
mių subjurusią nuotaiką. 

Kad jau paminėjau vartotojo sąsają, 
privalau pabrėžti, jog ji prasta tik žai- 
džiant minėtąjį „Campaign“ režimą, vi- 
sur kitur ji veikia puikiai. Spalvingi ap- 
valių formų mygtukai puikiai dera prie 
bendros žaidimo atmosferos, o žaidi- 
mo konfigūravimas paprastas kaip 2x2. 
O konfigūruoti tikrai yra ką, pradedant 
garso ar grafikos nustatymais ir baigiant 
ginklų įjungimais/išjungimais, galios re- 
guliavimais, pašalinių objektų į žaidi- 
mą įvedimais ir t.t. Žodžiu, šioje sferoje 
neigiamų pakeitimų nepastebėta, ir už 
tai didelis AČIŪ/VALIO kūrėjams. 

Patekusiam į 3D erdvę žaidime pa- 
daugėja vietos ir strategijai. Trimatė- 
je erdvėje mums atsiveria neribota 
veiksmų laisvė, ypač jei pasitelkiame 
tokius ginklus, kaip „Air Strike“, „Ba- 
nana Bomb“ ar „Cluster Granade ', 
ką jau ir bekalbėti apie „Hi-End'inę“ 
bobutę karatistę, superavį ar savaime 


Super sadistinis pasirinkimas, juk būtų glima Ir „šratinutu".. Į ė (0) 


nusitaikantį žvirblį. 3D erdvė taip pat 
suteikia neribotą laisvę ir judėjimui 
bei slapstymuisi, kas yra labai aktua- 
lu. Visa tai yra išties puiku ir gerai 
įgyvendinta, tačiau koją pakiša valdy- 
mas. Pirmosios misijos išviliojo iš ma- 
no lūpų visus žinotus ir dar nežino- 
tus, bet žaidimo metu sukurtus keiks- 
mažodžius ir prakeiksmus. Nepaklus- 
ni nežinia ką išdirbinėjanti kamera, ne- 
adekvačiai reaguojanti pelė, kvailas 
mygtukų išdėstymas ir t.t. beveik at- 
baidė mane nuo žaidimo. Tiesa, kiek 
vėliau su tuo apsiprantama, taikyma- 
sis žiūrint pirmojo asmens akimis ima 
atrodyti patraukliai ir nuotaika taiso- 
si. Tačiau kantrybės reikia, o tai jau 
blogos naujienos. Kaip ten bebūtų, 
įtariu, kad visi šie nesklandumai kilo 
dėl tos pačios priežasties, kaip ir dau- 
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gelyje šio meto žaidi- 
mų. Žinote nerašytą 
taisyklę? Daugiakon- 
solis žaidimas negali 
būti tobulas visoms 
sistemoms, o kadangi 
kuriant „Worms 3D“ 
valdymą labiau orien- 
tuotasi į PS2 ar „Xbox“ 
vartotojus, mums teks 
kentėti... O kentėti 
galima :). 


S S AAS TIR A EPA ESET SDI | 


ĮDOMUMAS: 7,4 


Seni geri laikai + nauja aplinka sukelia puikų ispūdi, 
tačiau žaidžiant kampanijas valdymas ir netobula 
sąsaja priveda prie nevaldomų nervinių priepuolių 


GRAFIKA: 8.2 


Maloni akiai, neperkrauta ir neįkyri aplinka 
Nors šiaip grafika vertinčiau septynetui su 
pliusu, dizainerių triūsas kuriant vienam 
žaidėjui skirtus lygius negali likt nepastebėtas. 


GARSAS: 7,2 


Puikiai įgarsinti kirminai, malonūs ausiai 
spec. efektai. O svarbiausia tai, kad 
atsibodusius savo sliekų monologus be 
vargo galėsite pakeisti kitais... O jų 
žaidime — devynios galybės! 


MUZIKA: 8,5 


aidimo muzika — vienas iš Mažiausiai 
pastebimų efektų, tačiau pagrindiniame 
meniu lange skambanti dainuška labai 
užkrečianti:). 


VALDYMAS: 5,5 


Sunkiai įvaldomas, tačiau gyventi galima 


Arba galima pykti ant kūrėjų ir pavydėti 
PS2 savininkams, mūsų problemos jiems 
neaktualios :( 


GALUTINIS: 


Puiki alternatyva 
pavargusiems nuo strategijų 
ir FPS. Puiki pramoga 


vakarėlių metu. Puikus 4 
žaidimas, kai norinčiųjų Žaisti 
— daug, o PC — vienas 3 


Puikus tęsinys vienam iš 
geriausių klasikinių žaidimų. 


Visi žinome, ką reiškia žaidimo papildas. Tik nuo kūrėjų pri- 
klauso, ar žaidėjai gaus kone naują žaidimą, ar tie patys 
žaidėjai liks apgauti, įsigiję pigia originalaus žaidimo kopija. 
Tiesiog įstabus žaidimas „Age of Mythology“ yra pernelyg 
geras, kad taip lengvai nukeliautų užmarštin. Tą garsiai ir 
pareiškė šio žaidimo kūrėjai, paleisdami į pasaulį papilda 


„Age of Mythology: Titans“. 


BOGARDAS 


Ką gi naujo gali pasiūlyti jau ir taip 
beveik idealus žaidimas? Jūs nutuokia- 
te gerai, — ne kažin ką... Nauja rasė — 
tiesiog privalomas bet kokio RTS žaidi- 
mo papildo reiškinys. Ir kas dar? Taip, 
titanai, milžiniški monstrai, kuriuos gali 
nugalėti tik pakankamai didelė papras- 
tų mirtingųjų armija, arba kitas milži- 
niškas monstras — Titanas. 

Naujoji civilizacija — atlantidiečiai — 
yra tikrai galinga ir gali visai smagiai 
Pakonkuruoti su kitomis trimis jau žino- 
Momis: graikais, egiptiečiais ir šiaurie- 
čiais. Architektūrine prasme naujoji ra- 


sė labiausiai primena graikus, o jų miti- 
niai veikėjai taip pat smagiai, kaip ir 
kitų rasių pabaisos, naikina priešinin- 
kus ir sukelia tikrai nemenką chaosą. Pa- 
vyzdžiui, Satyras gali sunaikinti dide- 
lius pėstininkų būrius, tuo tarpu Bege- 
motas labai jau panašus į Juros periodo 
parko veikėją ir visai smagiai gali su- 
griauti kokius tik nori pastatus. 

Paprasti atlantidiečių mirtingieji 
kažkuo ypatingu neišsiskiria. Kalavijuo- 
čiai :), lankininkai, kavalerija, apgulties 
ginklai ir laivai — praktiškai identiški 
kitoms civilizacijoms. 

Kaip bebūtų juokinga, žaisti už naują- 
ją rasę yra daug paprasčiau, nei už bet 


Age of Mythology: Titans 
www.microsoft.com/games/titans 
Kūrėjas: “Ensemble Studios" 
Leidėjas: “Microsoft" 

Data: 2003-09-30 

Žanras: strategija 


Reikalavimai sistemai 
PI! 450 MHz 

128 MB RAM 

16 MB video 


“Titans" yra smagus išplėtimas, 
kuris tikrai gerai veda seriją, ta- 
čiau kenčia dėl to, jog yra paly- 
ginti trumpas ir nesuteikia žai- 
dėjui tiek titanų veiksmo, kiek no- 
rėtysi. Atlantidiečiai yra puikus 
priedas, o titanai labai pravers 
"multiplayer" žaidimuose, tačiau 
šių 12-0s lygių man neužteko. 
Kaip bebūtų, jei ęsate AO0OM 
gerbėjas, nauji papildymai turė- 
ty jums pateisinti šį produktą. 


Ryan Newman, 
The Entertainment Depot 
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kurią kitą jau žinomą iš originalaus „Age 
of Mythology“ žaidimo. Žaidžiant už 
atlantidiečius tiesiog ne taip skausmin- 
gai jaučiasi resursų stygius, kadangi 
paprasti atlantidiečių darbuotojai mais- 
tą, medieną ir auksą renka daug grei- 
čiau, taigi jiems nereikia jokių papildo- 
mų įrenginių, kaip antai šiauriečių ve- 
žimų, kad resursai būtų greitai renka- 
mi. Kita vertus, dėl to, kad atlantidie- 
čių darbininkai darbštūs kaip bitutės, 
jų ir vertė daug didesnė, nei kitų civili- 
zacijų darbuotojų. 

Dar viena labai jau akivaizdi nuolai- 
da atlantidiečiams — tai, kad tik ši civi- 
lizacija gali togbulinti („apgreidinti“) 
savo bazes dar nepasiekusi naujojo 
amžiaus. Be to, atlantidiečiai bet kurią 
akimirką gali pavirsti iš paprastų karių į 
herojinius. Tai, aišku, smarkiai kerta per 
resursus, tačiau herojiniai kariai daug 
veiksmingesni prieš mitinius veikėjus. 


Taigi kol žaidėjas, valdantis atlantidie- 
čius, turės atliekamų resursų, jis bus sun- 
kiai įkandamas riešutas. 

Atlantidiečių rasė būtų visiškai blan- 
ki ir neišskirtinė, jei ne jų dievų panteo- 
no sugebėjimai. Pavyzdžiui, Kronas, lai- 
ko dievas, gali teleportuoti pastatus į 
bet kurią jau išnagrinėtą žemėlapio da- 
lį. Tai kainuoja visiškai nedaug, tačiau 
labai jau neadekvačiai atrodo tokie te- 
Ileportavimai, kai pagrindinius pastatus 
„numeti“ tiesiog į aršiausių priešų kai- 
mynystę. Dar viena labai smagi ir vizu- 
aliai gerai atrodanti Krono galia yra prie- 
šų pastatų naikinimas. Visas priešinin- 
kų pastatas subyra į dalis ir išsilaksto į 
visas puses. Tiesiog atgaiva akims :) 

Kitas dievas, Oranas, turi labai pana- 
šias galias. Jis gali sukurti dangaus ke- 
lius, kuriais galima akimirksniu perkelti 
armijas į norimą vietą. 


Galiausiai Ga/a, gamtos dievybė, gali 
atitinkamose vietose paspartinti floros 
augimą, taip atimdama iš priešų gali- 
mybę statyti tose vietose pastatus. 

Taigi prie bendojo „Age of Mytho- 
logy“ panteono prisidėję naujieji die- 
vai tikrai pagyvina žaidimo papildą. Bet 
to tikrai negana, kad papildas sužibėtų 
naujomis spalvomis... 

Kita labai svarbi žaidimo „Age of Myt- 
hology: Titans“ naujovė yra patys tita- 
nai — milžiniški monstrai, galintys pa- 
daryti labai daug žalos priešų pastatams 
ir karinėms formuotėms. Titanus gali- 
ma būtų apibūdinti kaip masinio naiki- 
nimo ginklus. Logiška būtų manyti, kad 
Titanai „įmesti“ į žaidimą vien tik tam, 
kad galima būtų skambiu akordu pri- 
baigti priešininką. Kaip bebūtų, tačiau 
taip toli gražu nėra. Titanus pakanka- 
mai lengvai įveikia priešų sukurti gigan- 


tai. Be to, vos tik sukūrus titaną, prieši- 
ninkas apie tai iš kart informuojamas, ir 
gali imtis atitinkamų veiksmų... 

Kadangi žaidimas „Age of Mytholo- 
gy“ yra vienas įstabiausių RTS stiliaus 
šedevriukų, kažko labai blogo pasakyti 
apie papildą „Titans“ negalima, nes, tie- 
są sakant, to papildo beveik ir nesijau- 
čia :))) Visos naujovės tokios nuobo- 
džios, jog daug mieliau žaidžiasi senoji 
žaidimo „Age of Mythology“ kampa- 
nija, nei naujoji. Nereikėtų nustebti pa- 
žvelgus į žaidimo įvertinimą ir pama- 
čius pakankamai aukštus balus. Iš esmės 
žaidimas puikus, tuo tarpu kai papildas 
„Age of Mythology: Titans“ yra visiška 
nelaimė... kūrėjų pinigų troškimas yra 
beribis... O gaila... 


PIRMAS ĮSPUDIS: 9 


Argi gali būti blogas puikaus žaidimo 
papildas... :) 


GRAFIKA: 9 


Nieks nepasikeitė, ji buvo ir yra beveik 
ideali 


GARSAS: 9 


SIUZETAS: 7 


Čia jau silpniau... Senoji kampanija 
užsimoja kur kas smarkiau 


VALDYMAS: 9 
Sunku ką ir bepridurti. 


GALUTINIS: 


9 už "Age of Mythology", o už 
"Age of Mythology: Titans" — 
ne daugiau 4, ir dar porą 
diržų į kupra kūrėjams už 
beribi pinigų troškimą ) 
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Jūsų teisė. .. 


Kankinantis laukimas baigtas, galų gale „Infinity Ward“ metė 
iššūkį lig šiol karaliavusiai „Medal of Honor“ serijai. Šioje situ- 
acijoje keisčiausia detalė yra ta, kad iš esmės „Call of Duty“ 
kūrėjai bando nukonkuruoti patys save. Taip taip, „Infinity Ward“ 
komandos branduolį sudaro žmonės, kūrę pirmają MOH dalį 
AK sistemai „Allied Assault“. Taigi mūsų ir jūsų teismui pa- 
teiktas pirmasis „Infinity Ward“ darbas „Call of Duty“. Kaip 
manote, ar sugebėjo šie vaikinai pranokti save? 


NPC 


NORMANDIJA 


Žaidimo veiksmas prasideda tradiciškai. 
Mes vėl stojame į JAV 101-osios de- 
santinės divizijos gretas, ir vėl šokame 
parašiutu virš nacių okupuotos Pran- 
cCūzijos. Mūsų uždavinys — paruošti 
placdarmą vyrukams, besilaipinsian- 
tiems Normandijos paplūdimiuose. Bū- 
tent šioje vietoje „Call of Duty“ meta 
pirmąjį savo kozirį. Skirtingai nei žais- 
dami daugelį šiuolaikinių šaudyklių, 
CoD mes nebūsime vieniši. Mūsų pir- 
moji užduotis Normandijoje — pasta- 
tyti radijo švyturį, kuris siunčia signalą 
pagrindinėms desanto pajėgoms. Šią už- 
duotį atliekame vieni, tačiau tik pastatę 


—— 


švyturį tampame fantastiškų įvykių liu- 
dininkais. Virš galvos praūžia sąjungi- 
ninkų lėktuvų armada, ir dosniai paže- 
ria gyvą karių krovinį tiesiai naciams ant 
galvų. Užverda mūšis. 

Prieš akimirką taikiai ir ramiai atro- 
dęs kaimelis prapliūpsta sirenomis ir ura- 
ganine zenitinių pabūklų ugnimi. Kai- 
rėj, dešinėj ir už nugaros klykia sužeisti 
bendražygiai, būrių vadai dalina įsaky- 
mus. Tiesiai po kojomis žemė drasko- 
ma sprogimų, ausis užgula įkyrus MG- 
42 kalenimas. Pasirodo naciai nesėdėjo 
rankų sudėję, kaimelyje kruopščiai 
įrengtos mortyrų pozicijos ir kulkosvai- 
džių lizdai puikiai pridengia mobilią ze- 
nitinę artileriją nuo mūsų atakos. „Call 
of Duty“ pasižymi išties puikiais garso 
efektais. Karo kakofonija skamba realis- 
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Nano B) 
Call of Duty —> 1 


www.callofduty.com 
Kūrėjas: "Infinity Ward" 
Leidėjas: "Activision" 
Data: 2003—11—-07 
Žanras: WWII FPS 


Reikalavimai sistemai 
PI! 700 MHz 

128 MB RAM 

32 MB video 


Tai puikus AK žaidimas, kurį labai 
smagu žaisti. Jis paėmė gerus 
Medal of Honor: Allied Assault 
aspektus ir užkėlė smagumo 
faktorių. Tiesiog neįtikėtina žaisti 
būryje. Pažaidus tokiu būdu, sunku 
grįžti atgal į karo žaidimus, kur 
esate vienas herojus, nukaunantis 
visą armiją. Nors žaidimas ir 
trumpas, jo patirtis išties šauni. 
Tai vienas iš nedaugelio FPS 
žaidimų, privertusių mane šokinėti 
nuo puolančių nacių. Infinity Ward 
atliko išties puikų darbą ir negaliu 
sulaukti, kol išvysiu šio žaidimo 
tęsinį. 


John Yan, 
Gaming Nexus 
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tiškai, o tomis akimirkomis, kai po ko- 
jomis sprogus mortyros sviediniui pa- 
tenkame į kontūzijos būsena, iš burnos 
savaime prasiveržią susižavėjimo atodū- 
siai. Vienintelis garso efektų trūkumas 
yra toks pats, kaip ir demonstracinėje 
versijoje — savas ginklas šaudo perne- 
lyg tyliai, ir tai išties žaloja gan puikią 
žaidimo atmosferą. 


BENDRAŽYGIAI 


Nuo tos akimirkos, kai prie mūsų prisi- 
jungia desantas, beveik visą likusį žaidi- 
mą mes kovojame turėdami mažiausiai 
porą karių pašonėje. Tiesa, žaidimo kū- 
rėjai nesuteikia mums vadovo galių, ta- 
čiau taip tik geriau, nes teoriškai mes 
neesame atsakingi už kitų karių gyvy- 
bes, vadinasi rūpinamės tik savimi. Taip 
taip, CoD neturi nė vieno taktinės šau- 
dyklės elemento, mes nedaliname įsaky- 
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mų, mes juos tik vykdome, ir šioje vieto- 
je CoD „geimplėjus“ visiškai nesiskiria 
nuo MoH. Tačiau yra vienas „bet“ — 
bendra žaidimo atmosfera. Dalyvauti kai- 
melio šturme, kuomet puola ir ginasi 
dvi armijos, yra daug smagiau, nei štur- 
muoti tą patį kaimelį būnant vienišu 
vilku: Tiesa, laukdamas „Call of Duty“ 
tikėjausi, kad nuolat aplink mus besitri- 
nantys komandos draugai įneš į žaidi- 
mą daugiau realizmo. Truputi klydau. 
Nors mūšio metu su mumis petys į petį 
kovoja nemažas būrys karių, jų įnašas į 
pergalę beveik nepastebimas. Al valdo- 
mi kariai atlieka paprasčiausią statistų 
vaidmenį, vienintelė jų paskirtis yra mai- 
šytis mums po kojomis, šūkauti, mosi- 
kuoti rankomis, šaudyti dievui į langus 
ir gražiai numirti. Visą tai jie atlieka su 
aukščiausios klasės meistriškumu, ir taip 
žaidimas darosi panašus į kino filmą, 
kuriame viskas surežisuota taip, kad žiū- 
rovui (o šioje situacijoje žaidėjui) būtų 
sukelta kuo daugiau gerų ir nuoširdžių 
emocijų. Tai ypač lengva pastebėti Ru- 
sijos kampanijos metu, kurios įžanginė 
misija kaip du vandens lašai panaši į ki- 
no filmo „Priešas už vartų“ pradžią. Už 
režisūrą ir skriptinių scenų modeliavi- 
mą, „Call of Duty“ vertas atskirų pagy- 
rų ir papildomų apdovanojimų. Žaidi- 
mas grūste prigrūstas dramatiškų sce- 
nų, kurios privers susižavėti visus šilto 
ir šalto mačiusius žaidėjus. Mūšis Damn- 
vilyje, Britų karininkų išgelbėjimas iš ka- 
linių stovyklos, oro uosto užgrobimas 
ar Raudonosios aikštės šturmas Staling- 
rade. Visi šie ir daugelis kitų lygių savo 
dramatizmu ir pompastiškumu prilygs- 
ta šiuolaikinėms karinėms kino juos- 
toms, o jei lygintume su žaidimais, re- 
žisūriniu požūriu „Call of Duty“, be 
abejo, pretenduoja į vieną geriausių šių 
metų darbų. 


CALL OF DUTY 


PRIEŠAI 
Nors žaidimo metu valdysite net trijų 
skirtingų armijų karius (žaidime yra trys 
kampanijos: JAV, britų ir rusų), kovosi- 
te tik su vienu priešu. Visais įmanomais 
būdais mums skersai kelio stos fašisti- 
nės Vokietijos okupantai. Reiktų paste- 
bėti, kad kūrėjai nepagailėjo mums jų 
kiekio, o jiems — ginkluotės, pastipri- 
nimo ir smegenų. Visumoje priešo DI 
kovoja puikiai. Aršiuose susirėmimuose 
vokiečiai netūno vienoje vietoje, o pa- 
tyrusių karininkų vedami veržiasi į mū- 
šį, be paliovos keičia poziciją, tyčia su- 
simaišo su mūsų bendražygiais, slaps- 
tosi už visų įmanomų priedangų, dera- 
mai naudojasi ir kelias dešimtis kulkų 
tik todėl, kad režisierius numatė jiems 
kokią nors frazę lygio pabaigoje. Jau 
minėjome ir DI balanso klaidas bei sąly- 
ginai neilgai trunkančią vieno žaidėjo 
kampaniją. Minėtinos ir klaidos su gar- 
su, kuomet mūsų šautuvas, prikeltas prie 
peties, kalena kelis kartus tyliau, nei vo- 
kiečio, esančio už gerų šimto metrų, 
arba granata, žvanganti kaip plieninis 
šaratas net tuo atveju, jei ją numetame 
ant gerai išpurentos žemės. Klaidos, su- 
sijusios su realizmu, taip pat bado akis, 
ypač kai mes be jokių dvejonių, vienu 
šūviu iš panzeršreko „pamušam ekranuo- 
tą Tigrą“. Taip pat nepaaiškinamas da- 
lykas su kalbomis, kuomet vokiečiai žai- 
dime kalba vokiškai, anglai — angliškai 
su švariu senosios salos akcentu, ameri- 
kiečiai puikiai įvaldę „jankių“ kalbą, o 
rusai nežinia kodėl šneka angliškai su bai- 
siu rusišku akcentu. Na, smulkmena, bet 
labai nemaloni, ypač žinant, kad rusiškai 
kalbantys kariai suteiktų daugiau realiz- 
mo ir logikos žaidimui, o kalbos barjerą 
įveikti padėtų paprasčiausi titrai. 


Taigi atsižvelgiant į visus „už“ ir 
„prieš“ sunku atsakyti į visiems kylantį 
klausimą, ar sugebėjo CoD nuversti 
MoH seriją? Greičiausiai logiškiausia 
būtų atsakyti, kad nežinau, nes išties 
nežinau, o be to galutinį tašką šiame 
ginče vis tik turėtų padėti netrukus pa- 
sirodysiantis „MoH: Pacific Assault. 
Tiesą sakant, abu žaidimai savotiškai 
puikūs, tiesiog senas geras MoH man 
atrodo kiek gilesnis ir tikresnis, kai tuo 
tarpu CoD — greitesnis, brutalesnis ir 
daug labiau pažengęs į kieto ir įkve- 
piančio act/on, nei į istorinės dramos 
pusę. Smagiausias dalykas šioje situa- 
cijoje — tas, kad dabar mes tikrai turi- 
me iš ko rinktis, o juk gyvenime nėra 
nieko smagiau, nei tikra ir pilnavertė 
pasirinkimo teisė. 
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ĮDOMUMAS: 6,9 


Treniruočių režimas ir pirmasis žaidimo 
įspūdis labai primena MoH, todėl iš 
pradžių sunku nugalėti pojūtį, jog turi 
reikalą su niekingu klonu. 


Žaidimas atrodo išties puikiai, tačiau senas 
varikliukas yra senas varikliukas 


Puikiai parinktos ir priderintos melodijos, geri 
specialieji efektai, nors klaidų irgi pasitaiko. 


Trys trumpos trijų karių istorijos. Smagu, 
kad kūrėjai suteikia šansą pajusti, ką 
reiškė būti Raudonosios armijos kariu 


VALDYMAS: 9,1 


Iš pradžių sunku susič ' kuriais 
nukrypimais nuo standartinės FPS schemos 


GALUTINIS: 
864 


Puikus žaidimas, nesvarbu, 
kaip ji traktuosime — ar kaip 
MoH konkurenta, ar kaip MoH 
klona, ar kaip pirmaji „Infinity 
Ward“ blyna. Visai atvejais 
CoD vertas išskirtinio dėmesio 
ir pagarbos. 


Lord of the Rings: War of the Ring 
www.lotr.com 

Kūrėjas: “Liguid Entertainment" 
Leidėjas: “Vivendi" 

Data: 2003—11—28 

Žanras: strategija 


Reikalavimai sistemai 
PI! 800MHz 
256MB RAM 

32MB video 


“War of Ring" yra vienas pirmųjų 
strategijos žaidimų, paremtų Tol- 
kien klasika, todėl jo padedami ne- 
mažai filmo gerbėjų susipažins su 
strategijos žanru, tačiau RTS žai- 
dimų veteranai, ieškantys gilumo 
žaidime, verčiau tegul pasižiūri ki- 
tur. Jokie War of Ring hobitų, el- 
fy, dvorfų, žmonių, orkų ar gobli- 
nų kiekiai nesugebės pateikti su- 
dėtingumo, kurio nuolat ieškome 
RTS žaidimuose. 

Lawrence Wong, 

Game Over 


: DAR NEPATVIRTINTA 


Kaip jau minėjau apžvelgdamas "Lord of the Rings: War of the 
Ring" demonstracinę versija, žaidimas tikrai žavus, tik turi viena 
bėda: viskas labai jau matyta kitame tiesiog puikiame žaidime 
"Warcraft III". Kaip ten bebūtų, dabar rankose turiu visiškai pilną 
"War of the Ring" versija ir kažko labai naujo tikrai nepasakysiu.... 
Viskas tikrai labai labai žavu, tik va vagyste kvepia, nors tu ką..:) 


BOGARDAS 


Žaidimas prasideda visiškai tradiciniu 
RTS modeliu. Startuojama su keliais ka- 
reivukais ir pirmoji užduotis nieko nau- 
jo nežada: įsteigiam bazę ir pradedam 
kaupti resursus — medieną ir rūdą. Po 
to, kaip ir pridera RTS žaidimui, prade- 
dame štampuoti kareivukus, po to juos 
tobulinam. Kai jau sukaupiame pakan- 
kamą būrį, traukiame į kelionę, kitaip 
tariant, priešų naikinti :) Kaip jau galė- 
jote susidaryti įspūdį, visa žaidimo „War 
of the Ring“ RTS sistema nieko naujo 
nežada, tačiau, kaip galima numanyti, 
žaidimo stiprybė — toli gražu ne ta- 


me... Visa žaidimo jėga slypi dviejose 
kampanijose, susidedančiose iš dešim- 
ties misijų. Kaip jau kažkada minėjau 
apžvelgdamas demonstracinę versiją, 


viena iš kampanijų — šviesioji — skirta 
žiedo brolijos kovai su blogiu, o antra — 
tamsioji — Saurono pajėgų epopėjai :) 


Taigi, kaip supratote, pagrindinis „War 
of the Ring“ koziris — puiki Tolkieno 
istorija, kurią perkelti į žaidimą daug 
fantazijos lyg ir nereikia... 

Tiesą sakant, vieną RTS išskirtinumą 
kūrėjai vis tik į žaidimą „įmetė“. Ir pa- 
vadino jį „likimu“ (/2te). Priklausomai 
nuo /ate taškų, žaidėjo valdomi herojai 
gali prisigalvoti visokių įmantrybių, t.y. 
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LORD OF THE RINGS: WAR OF THE RING 


burtų. Fate taškai renkami nukovus prie- 
šų būrį: kuo daugiau priešų pasiunčia- 
mi anapilin, tuo daugiau /ate taškų gau- 
na žaidėjas. Galų gale, sutaupius pakan- 
kamai daug /2te taškų, galima sukelti 
tikrą chaosą priešų stovykloje. Kad ir, 
tarkim, panaudoti burtą „masių nužu- 
dymas“: kainuoja jis pakankamai daug 
fate taškų, tačiau tai beveik nulemia ko- 
vos baigtį. Tikrų tikriausias masinio nai- 
kinimo ginklas :) 

Be to, kad kūrėjus galima pavadinti 
vagimis, dar juos galima pavadinti ir 
melagiais :) Dar prieš išleisdami de- 
monstracinę žaidimo versiją, kūrėjai ža- 
dėjo tiesiog įstabų Dl. Tą nuostabųjį DI 
jau keikiau žaisdamas demonstracinę 
„War of the Ring“ versiją. Ir ką gi jūs 
manote??? DI pilnoje versijoje nepage- 
rėjo nė per nago juodymą...:( Visus prie- 
šų puolimus galima įveikti kone „viena 
ranka“. O kūrėjai žadėjo, kad kompiu- 
terio valdomi veikėjai visą laiką smogs į 
silpniausiąją vietą... Nieko panašaus! Vi- 
siškas chaosas, ir nieko daugiau. Jei jau 
prakalbome apie iššūkius, tai tamsioji 
kampanija kur kas sudėtingesnė ir ne 
taip paprastai pereinama. Žaidžiant už 
Saurono pajėgas DI sublizga nauja švie- 
sa. Aišku, jis netampa pastebimai lo- 
giškesniu, tačiau priešo agresyvumas 
tiesiog liejasi per kraštus. 

Grafine prasme, žaidimą „Lord of the 
Rings: War of the Ring“ šiek tiek riboja 
tai, kad jis sukurtas „Battle Realms“ va- 
riklio pagrindu, kuris, jei neklystu, yra 
jau 2 metų senumo. Aišku, buvo atlikta 
šiek tiek modifikacijų — vandens spin- 
dėjimas, žolės judėjimas ir kiti nieku- 
čiai. Galima apibendrinti, kad kūrėjai 
labai daug dėmesio skyrė tokioms smul- 
kmenoms, kaip kuo įspūdingesnis kar- 


do mostelėjimas, tačiau visiškai nesi- 
stengė nudailinti bendro vaizdo. Kita 
vertus, visas žavias smulkmenas sume- 
tus į vieną vietą, taip pat gaunamas vi- 
sai padorus vaizdelis... 

Kalbant apie garsą, galima vėlgi iš- 
skirti dvi dalis. Muzikiniai takeliai yra 
šiek tiek keltiškai folkloriški ir papras- 
čiausiai slysta pro ausis, nepalikdami jo- 
kių emocijų. Asmeniškai man patinka, 
kai garsas nei trukdo, nei padeda. Tuo 
tarpu kalbant apie veikėjų įgarsinimą, 
vienareikšmiškai galima skirti tik aukš- 
čiausius balus. Intonacijos, balso temb- 
rai, nuotaikos ir visa kita skamba tie- 
siog idealiai. 

Ir ką gi galima būtų pasakyti pabai- 
gai??? Žaidimas „Lord of the Rings: 
War of the Ring“ yra visiškas standar- 
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tas. Istorija tiesiog ideali bet kokio sti- 
liaus žaidimo adaptacijai. Visa kita — 
visiškai nieko ypatingo... Paprasčiausiai 
smagiai atrodanti vagystė... 


PCK vertinimas 


PIRMAS ĮSPUDIS: 8 


Jei ne tas kažkur matytas vaizdelis, gal 
trauktų netgi iki maksimumo :) 


SIUŽETAS: 8 


„Žiedų valdovo“ siužetą sudirbti reikia tikrai 
nemenkų pastangų :) 


GRAFIKA: 8 


Kaip ir minėjau, šiek tiek riboja per silpnas 
varikliukas. 


GARSAS: 9,7 


Vien dėl veikėjų igarsinimo vertas tokio 
aukšto balo. 
VALDYMAS: 9,0 


Klasika. 


GALUTINIS: 


Visiškai nieko ypatingo, 
standartų standartas, 
vidutinybė ir visi kiti 
sinonimai :) 


JAU GREITAI 
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NAUJAS ŽURNALAS APIE ŽVAIGŽDĖS 


Didžioji kino epopėja, atgaivinusi Tolkieno trilogija, netrukus 
pasieks kulminaciją. Jau sausio pradžioje išvysime trečiaja ir 
paskutiniąją „Žiedų Valdovo“ seriją „Karaliaus sugrįžimas“. Ta- 
čiau mes, žaidėjai, šį filmą tam tikra prasme galime ne tik 
išvysti, bet ir pergyventi daugiau nei mėnesiu anksčiau. „Lord 
of the Rings: Return of the King“ žaidimas jau čia. 


Lord of the Rings: Return of the King 


http://lordoftherings.eagames.com 
Kūrėjas: "Hypnos Entertainment" 
Leidėjas: "Electronic Arts" 

Data: 2003-11-14 

Žanras: veiksmo 


REIKALAVIMAI SISTEMAI 
Pi! 700 MHz 

128 MB RAM 

32 MB video 


Tai pilnas veiksmo žaidimas, 
patenkinsiantis kino serijos gerbėjų 
ir kitų žaidėjų apetitą. Jis žybsi kino 
scenomis ir puikiai supina filmo 
nuotykius su žaidimo veiksmu. Kita 
vertus, kameros paverčia žaidimą yra 
kiek gruboku, o lygiai —- gan tiesiniai 
irnesuteikiantys pakankamai erdvės 
peržaidimui. Žinoma, visada galima 
peržaisti lygį kitu veikėju ar stengtis 
kuo geriau atlikti atakas, surinkti 
kuo daugiau taškų ir įsigyti geresnių 
patobulinimų. 

Michael Laffertųy, 

Game Zone 


REZIDENTAS 


„Electronic Arts“ žaidėjus panašiai pa- 
lepino ir pernai. Pasirodęs žaidimas 
„LOTR: The Two Towers“ atkartojo 
antrosios žiedų Valdovo serijos įvykius. 
Deja, šiuo žaidimu džiaugtis galėjo tik 
konsolių savininkai, o AK žaidėjai buvo 
užmiršti. Laimei, EA taiso šią klaidą, 
tad dabar jau ir mes galime išvysti šį 
nepaprastą interaktyvų filmą-žaidimą. 

žaidimo koncepcija gan paprasta — 
jums reikia valdyti veikėją ekrane (daž- 
niausiai galite rinktis iš kelių kino he- 
rojų: Gendalfo, Aragorno, Gimlio, Le- 
golaso ir kitų) ir sumušti pasirodžiusius 
priešus. Veiksmas vyksta gana ribotose 
vietovėse, kamerai rodant svarbiausias 
vietas ir aplinkos akcentus. Savo veikėją 
valdome trečiojo asmens perspektyva, 
o šalia mums dažnai padeda ir kiti filmo 
herojai. Smagu tai, kad vieną padedan- 
tį herojų gali valdyti ir kitas žaidėjas, 
nes Return of King turi ir kooperacinį 
multplayer režimą. 

„Return of the King“ veiksmas pra- 
sideda besibaigiant įvykiams antrojoje 


= ZTS “ 


filmo serijoje. Toliau viskas vyksta pa- 
gal būsimojo „Karaliaus sugrįžimo“ fil- 
mo siužetą, maišant žaidimo scenas su 
ištraukomis iš pačio kino filmo. Valdant 
vieną ar kitą veikėją, jums teks sudaly- 
vauti įvairiuose svarbiausiuose įvykiuo- 
se ir kovose. Kovosite He/ms įduboje, 
praeisite pro Nemirusiųjų tunelį, pagel- 
bėsite hobitams pabėgti iš Osiligato ir 
kitaip prisidėsite prie kovos prieš Sau- 
roną. Prieš kiekvieną lygį žaidime įpi- 
namoms neilgos scenos iš pačio kino 
filmo. Įdomu tai, kad jos nepateikiamos 
tiesiogiai vien tik iš trečiosios dalies, o 
supinamos iš visų trijų Žiedų Valdovo 
filmų. Taip net nematę pirmųjų filmų, 
ar apskritai negirdėję apie jokį Tolkieną 
ir jokius hobitus, nesunkiai supras, kas 
ir kodėl vyksta, ir galės įsitraukti į siu- 
žetą. Su paskutinio filmo ištraukomis 
nepersistengta, tad nerimaujantieji, kad 
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susigadins įspūdį belaukdami filmo, 
gali nesibaiminti, vadinamųjų „spoi- 
lerių“ kūrėjai neprikaišiojo. 
Kadangi „Return of King“ iš es- 
mės akcentuotos vien tik kovos, la- 
bai svarbu yra perprasti veikėjo val- 
dymą. Valdymas tikrai yra paprastas 
ir lengvai įkandamas. Kadangi kame- 
ra nesekioja paskui veikėją, kaip tai 
įprasta trečiojo asmens žaidimuose, 
reikės priprasti prie statinio vaizdo 
ir veikėjo judėjimo jame, tačiau il- 
gainiui tai tampa paprasta. Išmokus 
paprastą „judėk link priešo ir spau- 
dinėk pelės mygtukus, kol jis mirs“ 
žaidimo mechaniką, galima pradėti 
galvoti apie kombo matuoklį. Kas- 
kart jums atakavus priešą jis pasipil- 
do, tad idėja yra užpildyti matuoklį 
keliant savo patirtį ir gaunant dau- 
giau taškų iš kiekvieno lygio. Žino- 
ma, galima tiesiog paprastais jude- 
siais išdaužyti priešus ir įveikti lygį, 


tačiau negausite aukštesnio įveikimo 
rango, nei „good“. Kad pelnytumė- 
te aukščiausius apdovanojimus „Ex- 
cellent“ ar „Perfect“, reikia gerai iš- 
dėstyti atakas laike ir vykdyti neper- 
traukiamas kombo. Žaidžiant klavia- 
tūra tai gali būti ne taip jau papras- 
ta, mat teks spaudinėti krūvą mygtu- 
kų. Taigi jei įmanoma, geriau žaidi- 
mą žaisti su pulteliu. Kitas būdas iš- 
vengti per didelio riešų skausmo — 
atidžiau pažiūrėti į konkrečią kombo 
ataką. Reikalas tas, kad kombo jude- 
sius turėsite pirkti patys, tad prieš 


daug įmantrus judesys ir ar jūs pasi- 
ryšite jį naudoti. 

„Return of the King“ šalia tipinių 
veiksmo žaidimo atributų turi ir ne 
vieną RPG savybę. Minėtuosius kom- 
bo judesius perkate už lygyje gautus 
patirties taškus. Gaudami taškų jūs 
taip pat kylate lygiais ir atrakinate 
vis naujas kombo galimybes. Be kom- 
bo lygio pabaigoje veikėjui galima 
nupirkti ir papildomų judesių ar įgū- 
džių. Kai kurias savybes, kaip padi- 
dinta sveikata, galima pirkti visai ko- 
mandai, o kitus reikia taikyti kiekvie- 
nam veikėjui, pavyzdžiui, tobulinti 
Gendalfo magiją. Kadangi turite vi- 
sišką pasirinkimo laisvę, įsigyti „ap- 
greidus“ galite atsižvelgdami į savo 
mėgiamą žaidimo stilių, nesvarbu, ar 
tai artima kova, ar nuotolinių ginklų 
naudojimas. 

„Return of the King“ lygiai yra la- 
bai intensyvūs. Juose veiksmas tie- 
siog verda, kas nors vyksta tiek prie- 
kiniame, tiek galiniame plane. Taip 
sukuriama labai emocinga ir įtrau- 
kianti į veiksmą aplinka. Be to, kad 
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“enojo Gendalio kaulai dar labai tvirti 


daužytumėte priešus savo atakomis, 
dažnai galite pasinaudoti ir interak- 
tyviais aplinkos elementais atitinka- 
mu metu paspaudę veiksmo mygtu- 
ką, pavyzdžiui, ginant Aragorną Gen- 


dalfas gali paleisti keletą didžiulių ba- 
listos akmenų. 

Kadangi žaidimas atkeliavęs iš kon- 
solių pasaulio, laikantis tenykščių 
tendencijų jame nėra galimybės bet 
kada išsisaugoti žaidimą, o reikia ke- 
liauti per „čekpointus“. Iš pirmo 
žvilgsnio tai gali atrodyti nepatogu 
ir netgi sunervinti, tačiau iš.tiesų to- 
kia sistema tik dar labiau padeda ati- 
džiau kovoti ir apgalvoti puolimo 

taktikas. Negalėsite tiesiog įlėkti ir 

išpjauti visų, kas papuola po ran- 
ka, nes taip nepasieksite lygio pa- 
baigos. 

Iš „Return of the King“ vaiz- 
dų ir garsų kūrėjai tikrai pasi- 
stengė išspausti kiek įmano- 
ma daugiau. Veikėjai gan 
panašūs į filmo hero- 
jus, aplinkos atkur- 


tos įstabiai ir sklandžiai. Apie kino 
intarpus kalbėti nė nereikia — ne- 
sunku įsivaizduoti jų didybę. Tačiau 
smagiausia tai, kad vietomis perėji- 
mai tarp žaidimo ir kino parinkti taip, 
jog pradžioje sunkiai pastebėsite skir- 
tumą. Su muzika ir garsais tas pats: 
veikėjai įgarsinti pačių kino aktorių, 
muzikinis takelis perkeltas iš filmo. 
Žodžiu, tikra palaima. 

„LOTR: Return of the King“ yra gan 
tiesinis veiksmo žaidimas, pats savai- 
me nesiūlantis ypatingos įvairovės. Ta- 
čiau tai, kaip jis surištas su filmu bei jo 
vizualinis ir garsinis pristatymas pada- 
ro šį žaidimą tikrai išskirtiniu. 


PIRMAS ISPUDIS: 9,1 


„Žiedų Valdovo“ filmas? Ne, vis tik 
žaidimas. 


SIUŽETAS: 8,3 


Žaidimo siužetas, be abejo, vertas 10, bet 
tarp siužetinių intarpų veiksmas labai 
panašus. 


GRAFIKA: 8,9 


Dinamiškos ir skirtingos aplinkos, 
stebinantys perėjimai tarp kino ir žaidimo 
scenų. 


GARSAS: 9,5 


THX sertifikatas tikrai suteiktas ne veltui. 
Stulbinanti muzika ir gausūs veiksmo aidai 


VALDYMAS: 7,9 


Konsolinis daiktas. Pasiieškokite pultelio arba 
atidžiau rinkitės kombo ir miklinkite riešus 


GALUTINIS: 
86,8 


Išties neeilinis žaidimas 
neeiliniam filmui. Puiki palyda 


didžiosios epopėjos pabaigai. 


Hidden and Dangerous 2 
www.hidden-and-dangerous.com 
Kūrėjas: "Ilusion Softworks" 
Leidėjas: "Take 2" 

Data: 2003—10—24 

Žanras: taktika 


REIKALAVIMAI SISTEMAI 
Pili 1G6Hz 

128 MB RAM 

32 MB video 


Žaidimas grįstas savo pirmtako 
stipriosiomis pusėmis, pridėjus 
patobulintą grafiką ir būrio Dl. Jis 
vis dar turi trūkumų svarbiose 
vietose, kaip priešų Dl ir tam tikri 
lygių dizaino aspektai. Originalusis 
HED buvo vienas iš pirmųjų šio 
stiliaus žaidimų ir tapo žanro 
patenka į rinką, kuri jau pripildyta 
to paties stiliaus "Ghost Recon" ir 
"Rainbow Six" serijų, tad gerbėjai 
turi daugiau laisvės rinktis. 
Jonatan Lane, Boom Town 


Jokių Rembo, lekiančių už priešo linijų ir guldančių visus kelyje 
pasitaikiusius blogiukus. Jokių supertalpių kuprinių, kuriuose 
telpa šautuvai, snaiperio amunicija, automatai, bazukos, gra- 
natos, sprogmenys ir vaistinėlės. Arkados - O 76. Atsargus 
veiksmų suplanavimas ir tiksli komandos koordinacija — svar- 


DIESELL 


Užgrobtoji oazė viduryje dykumų. Sun- 
kiai teko paplušėti vieną po kito likvi- 
duojant vokiečius, bet pavyko! Oazė 
mūsų, „Mission completed“. Kita mi- 
sija: vieta ta pati, naktis, ir šį kartą mums 
tenka jau nebe pulti, o gintis nuo prie- 
šų. Keli „mashingun'ai“, penkios už- 
taisytos bazukos, 6 raketos, 10 minų ir 
pora vaistinėlių. Tai viskas, ką mums 
papildė ši misija, visa kita (šautuvai, kul- 
kos ir t.t..) liko nuo praeitos misijos. Ką 
gi, turim keturis kareivius, dar, tiesa, 
prisijungė savanoris daktaras. Gerai, rei- 
kia išdėlioti strategiškai visus savo ka- 
reivius. Visos minos jau paslėptos po 
smėliu, priešo atėjimo zonoje. Bazukos 
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biausi dalykai „Hidden and Dangerous 2“ žaidime. 


išnešiotos į abu oazės kampus, mat vo- 
kiečiai eis iš dviejų pusių, o iš kurios 
važiuos tankai — nežinia. Snaiperis jau 
bokšte pasiruošęs. Medikas, apkrautas 
vaistinėlėm, pasiruošęs, du kareiviai šiau- 
rės rytiniame kampe pasiruošę, pietry- 
čių kampe taip pat pasiruošę. Pagal pla- 
ną ugnis turės atsidengti po raketos 
paleidimo į tanką, taigi porai kareivių 
teko gerokai atsikratyti savo kulkom, 
šautuvais ir užsidėti ant pečių bazuką. 
Viskas, mes pasiruošę! Beliko laukti. 
Giedras ir žvaigždėm nusėtas dangus, 
ryškiai šviečia mėnulis. Tylu ir ramu... 
Ir štai, pasigirsta sunkvežimio motoro 
garsas, išlenda ir pats sunkvežimis iš už 
horizonto. H/o/d Fire! Naciai bėga iš pas- 
kos. Hold Fire! Štai ir tankas atvažiuo- 


HIDDEN AND DANGEROUS 2 REvVTELI CLUB 


ja, bet vis dar per toli, rizikuoti neverta. dam ap šalia jo stovi vyno kuteliai ar Molotovo kokteiliai? 
E ė Ž 5 o ž 2 


Hold Fire! Tankas sustoja! Kareiviai pra- 
deda veržtis per išgriautas sienas link 
oazės vidurio! Dam it! Šiuo metu mes 
visai nepasiruošę pėstininkų invazijai! 
Bazukos greit metamos į šalis ir imami 
šautuvai. Fire at your will Komanda 
duodama snaiperiui! Pradedami sėk- 
ningai guldyti naciai. Minų sproginė- 
jimai ir iš kažkur šaudomi kareiviai vo- 
kiečius gerokai sutrikdė. Tankas paju- 
dėjo! Laikas griebti bazuką. Sėkmingai 
pašalinamas tankas. Valio! Atrodė, kad 
didžiausios grėsmės jau atsikratėm. Bet, 
deja, nei minos, nei snaiperis nesuge- 
bėjo sustabdyti, tokio vokiečių srauto 
ir priešai pasipylė į oazę. Kareiviai, bu- 
ve kampuose, neatlaikė tokio spaudimo 
iš išorės ir iš vidaus vienu metu. Sun- 
kiuose misijose dalyvavę, dar baisesnes 
situacijas atlaikę ir ne vieną medalį tu- 
rintys kareiviai krito kovos lauke. Skau- 
du buvo žiūrėti, kaip su peršautu pečiu 
ar ranka vis dar stengėsi atlaikyti visą tą 
srautą ir galiausiai gaudavo lemtingą 
kulką, kuri jų portretus apatiniame in- 
dikatoriuje paversdavo kaukolėmis. 
Nežinau, kaip reiktų apibūdinti tą vaiz- 
dą, kuris buvo monitoriuje, kažkas pa- 
našaus į filme „Gelbstint eilinį Rajaną 
paskutinįjį mūšį, kai amerikiečiams te- 
ko panašiai gintis prancūzų miestelyje. 
Galiausiai po įnirtingo mūšio vokiečiai 
atsitraukė. Pagaliau pragaras baigėsi... 

Štai kokia buvo viena iš įspūdingiau- 


sių misijų „Hidden and Dangerous 2“ 
žaidime. Kas labiausiai žavi? Realumas. 


Kaip ir minėjau, jokių Rembo, jokių su- 
pertalpių kuprinių ir kitokių netikroviš- 
kų elementų čia neišvysime. Pasijunti 
lyg būtum tikrame kare. 

Apkrauti kareivį mums pavyks tiktai 
dviem šautuvais (neskaičiuojant pisto- 
leto, kurį galima įdėti į kuprinę). Vie- 
nas iš jų visada bus nešiojamas rankose, 
o kitas — ant nugaros. Kulkas, peilius, 
pistoletus ir kitus reikmenis galėsime 


pritvirtinti prie diržo. Minoms, papil- 
domoms kulkoms, bomboms skirta spe- 
ciali kuprinė. Absoliučiai viskas sveria- 
ma kilogramais ir pasiekus tam tikrą Iy- 
gi įdėti į kareivio inventorių daugiau 
mums nieko nepavyks. Štai ir viskas! Be- 
je, kai kuriuose misijose mums prireiks 
sparčiai pajudėti, taigi apkrovimas tik 
pasunkins padėtį, mat kuo mažiau kg. 
nešioji, tuo greičiau lakstai. 
„Campaign“ režime tam tikram kie- 
kiui misijų renkamės 4 kareivius iš 30. 
Kiekvienas iš jų turi savo ypatumus ir 
silpnybes. Pavyzdžiui, ištvermingas ir 
gerai šaudantis kareivis nesugebės ty- 
liai sėlinti arba gerai mokantis suteikti 
pirmąją pagalbą kareivis neturės daug 
ištvermės. Kareivių parametrai suskirs- 
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tyti taip: sveikata, stiprumas, ištvermė, 
šaudymas, sėlinimas, pirmoji pagalba, 
spynų atidarinėjimas. Pagal visas šias 
savybes galėsime sau suformuoti tin- 
kamą būrį. 

H4-D 2 misijos mums bus pristato- 
mos vaizdo intarpais, kuriuose paaiški- 
nama visa misija: kas, kaip, kur, kiek ir 
t.t.. Aiškiai parodomas visos misijos te- 
ritorijos žemėlapis. Kartais labai bus 
pravartu viską įdėmiai išklausyti, nes 
pateikta informacija ir patarimai labai 
praverčia. Misijos vyksta gan didelėse 
teritorijose. Daugiausiai veiksmo vyks- 
ta lauke, uždarose patalpose tūnosime 
neilgai (išskyrus porą trumpesnių mi- 
sijų). 

Pačios lokacijos išmėtytos po visą 
Europą ir netgi už jos ribų. Atsidursi- 
me Šiaurės Europoje bei šalia esančiuo- 
se ledynuose, Vakarų Europoje, Rytų 
Europoje, Šiaurės Afrikoje ir Birmoje. 
Misijos, pasakysiu atvirai, yra ganėti- 
nai sudėtingos. Žaidžiant netgi „nor- 
mal“ lygyje, kai kuriuose vietose tenka 
dažnokai spaudinėti „load“, nes taip 
vadinamų užstrigimų yra pakankamai. 

Žaidimo veiksmas nėra masinės sker- 
dynės, viskas atliekama gerai apgalvo- 
jus „one shoot — one kill“. Visas bū- 
rys vienu metu naudojamas labai retai, 
šaudymo jėga mums nereikalinga (iš- 
imčių kai kada bus), o dar ir pats kole- 
gų DI nežiba. Dažniausiai naudojama 
tokia taktika: vienas braunasi, trys sau- 
go. Be abejonės, tą, kuris braunasi, val- 
dome mes, nes kompiuteriui patikėti 
tokias užduotis tolygu savižudybei. 

Žaidime išties gausu ginklų. „En- 
field'ai“, „Springfield'ai“, „Sten gun“, 
„Tomson'ai“, „Bren gun'ai“ ir dar 


daug daug įvairiausių Antrojo pasauli- 
nio karo gėrybių :). Keistai iš pat pra- 
džių pasirodė automatai. Nė vienam 
žaidime jie nebuvo tokie netaiklūs. 
Pradžioje net nesupratau, kam jie rei- 
kalingi, bet įėjus į uždaras patalpas su- 
pratau, kad automatas yra nepamai- 
nomas dalykas artimuose kovose. Tas 
pats ir su „rifle“ atviruose mūšiuose. 
Pridedam akį prie taikiklio, ramiai nu- 
sitaikom į toli stovintį priešą, ir tik 
pokšt! „He's gone!“. Tikriausiai nėra 
geresnio jausmo, kurį suteiktų šis žai- 
dimas :). 

Jei kas sakytų, kad žaidimas nėra ge- 
ras, grafika neišvaizdi, tai tikrai klystų. 
Pats žaidimo būdas yra labai origina- 


lus ir įsitraukę į veiksmą mes tiesiog 
pamirštame tuos išvaizdos trūkumus, 
jei juos apskritai taip galima pavadin- 
ti. Grafika tikrai ne stebuklinga, bet la- 
bai puikiai sugeba atkurti tą šiurpią ka- 
ro atmosferą. O dar simfonija, kuri kei- 
čiasi priklausomai nuo veiksmų, vyks- 
tančiu žaidime! Tikras aukselis Antro- 
jo pasaulinio karo mėgėjams :). 

„Hidden and Dangerous 2“ tikrai 
yra nelengvas, jį reikia žaisti smarkiai 
apsikausčius kantrybe. Jei jos neturi- 
te, nepergyvenkite, šiek tiek pažaidę 
šį puikų žaidimą tiek įsitrauksite į jį, 
kad po to bus sunku atsikratyti ta pa- 
čia kantrybe ir užsispyrimu bei išvysti 
kitą užduotį. 


PIRMAS ĮSPUDIS: 7,9 


Pradžioje žaidimas atrodė nieko ypatingo, 
bet po kiek laiko visiškai pakeičiau savo 
nuomonę. 


SIUŽETAS: 9,1 
Labai įdomios ir įtraukiančios misijos. 


GRAFIKA: 7,8 
Stebuklų nėra, bet tikrai nederėtų peikti. 


Garsas taip pat ne stebuklingas, bet ir 
nėra blogas, + puiki simfoninė muzika. 


VALDYMAS: 7,5 


Tiesą sakant, teko valdymą beveik visiškai 
pakeisti, o jau po to — viskas „čiki“ :) 


GALUTINIS: 


Labai įdomus žaidimas. 
ltraukiančios misijos, realybės 
kvapas, krūvos ginklų ir t.t. 
tiesiog JĖGAI! 3 
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ĮMPORTUOTOJAS LIETUVOJE: G 


Harry Potter: Guidditch World Cup 
harrypotter.ea.com 

Leidėjas: Electronic Arts“ 
Kūrėjas: Electronic Arts“ 


Data: 2003-11-06 


Žanras: raganiškas sportas 


REIKALAVIMAI SISTEMAI 
PI! 500 MHz 
64 MB RAM 

16 MB video 


Tai gana neblogas pirmasis 
bandymas simuliuoti išgalvotą 
kvidičo sportą. Kaip bebūtų, kūrėjai 
tikrai paliko vietos tobulėjimui. 
Padarius kietesnį valdymą ir šiek 
tiek pastangų įdėjus į gilesnį, labiau 
strateginį geimplėjų“, “Auidditch 
World Cup" galėtų būti labai geras 
žaidimas. Toks, koks yra, jis 
pirmiausia patiks ištikimiems Hario 
Poterio gerbėjams, nesibodintiems 
užsimerkti prieš trūkumus. 


Bob Colayco, 
GameSpot 
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Ir net nebandykit raukyti nosies, žaidimo pavadinime pamatę 
žodžius Harry Potter. Kvidičo pasaulio taurė — rimtas dalykas, 
vertas išskirtinio žaidėjų dėmesio net ir tuo atveju, jei mažasis 
burtininkas jums ne prie širdies... 


NPC 


Taip taip, didžioji ir šaunioji kompani- 
ja EA, jau baigė darbus prie naujojo 
žaidimo apie jaunąjį Harį. Tačiau kaip 
jau supratote iš pavadinimo, žaidimo 
veiksmas sukasi ne apie berniuką, ir net 


ne apie Hogvarto mokyklą. Šį kartą į 
mūsų rankas papuola puikus sportinis 
žaidimas, įkvėptas nerealios J.X. Row- 
/ing fantazijos ir milžiniškų kompanijos 
„Warner Bros.“ pastangų. Būtent taip 
ir ne kitaip! Vargu ar žaidimo kūrėjus 
įkvėptų knygoj aprašyta nuostabioji 
sporto šaka, jei „Warner Bros.“ nebūtų 
jos taip azartiškai perkėlus į savo kino 
filmą. 


ONE BROOM... 

Nežinantiems (visai gali būti, kad to- 
kių vis dar yra :) trumpai nupasako- 
siu, kas per sportas yra kvidičas. Šis 
sportas yra vienas mėgiamiausių Hog- 
varto mokykloje gyvenančių, dirban- 
čių ir besimokančių burtininkų užsi- 
ėmimas. Nesvarbu, ar į šias varžybas 
patenki kaip dalyvis, ar kaip žiūrovas, 


REENTELL CL-LJE 


visada gali tikėtis žvėriškos adrenalino 
ir šiltų emocijų dozės. Aikštėje, šiek tiek 
primenančioje regbio ir futbolo aikščių 
hibridą, susiremia dvi komandos. Žai- 
dimo metu abi komandos turi vieną tiks- 
lą — įmušti kuo daugiau įvarčių į vieną 
iš trijų stebuklingų žiedų-vartų. Kiek- 
vienas įvartis vertinamas dešimčia taš- 
kų. Žaidimas tęsiasi tol, kol vienos iš 
komandų gaudytojai pagauna į laisvę 
ištrūkusį auksinį šnipelį. Šnipelio suga- 
vimas vertinamas 150 taškų. Iš esmės 
žaidimas primena savotišką regbio ir 
krepšinio mišinį. Tiesa, ar jau sakiau, 
kad visas veiksmas vyksta ore, apsižer- 
gus kosminį greitį pasiekiančią šluotą? 


„„„TORULE THEMALL 


Žaidimo pradžioje Pasaulio Taurės var- 
žybos būna užrakintos, tad žaidėjas no- 
ri nenori privalo susipažinti su Hogvar- 
to mokyklos kvidičo komandomis. EA 
iš peties padirbėjo kurdami įvadinį žai- 
dimo filmuką, kuris išties įkvepia ir gun- 
do nerti į patį varžybų sūkurį. Tačiau 
ne viskas iš karto, pradžiai pasirenkame 
vieną Hogvarto komandų, ir leidžiamės 
į treniruočių režimą, kuris teoriškai tu- 
rėtų paaiškinti mums, kas ir kaip. Čia 
išlenda pirmasis žaidimo trūkumas. Ko 
gero visi jau žinote, kad Hario Poterio 
žaidimai yra multikonsoliniai. Dažniau- 
siai sąvoka „multikosnolinis“ reiškia, 
kad žaidimas kurtas kelioms sistemoms, 
tačiau valdymas daugiau ar mažiau op- 
timizuojamas „PS2 DualShock“ pulte- 
liui. Taigi patys suprantate, 

kad klaviatūra, kad ir kokia 


gera bebūtų, negali lygintis su pato- 
giausio ir ergonomiškiausio titulą pel- 
niusiu pulteliu. Žodžiu, pradinė valdy- 
mo schema niekam tikusi, ir tenka trupu- 
tį pasukti galvą ir pirštus, kol ji priderina- 
ma taip, kad atitiktų visus mūsų poreikius 
ir nelaužytų rankų. Maždaug tą pačią aki- 
mirką, kai įveiksite treniruočių režimą, jau 
būsite pasirinkę ir sau tinkančią valdymo 
schemą, taigi nelieka jokių kliūčių pašė- 
lusiam žaidimui. 

Nuo pat pirmųjų žaidimo akimirkų ek- 
rane matomi vaizdai kone užgniaužia kva- 
pą. Milžiniškos spalvingos kvidičo arenos, 
savo pasakišku grožiu ne tik kad nenusi- 
leidžiančios filme matytosioms, bet dar ir 
jas pranokstančios. Žaidėjų modeliai ne- 
priekaištingi. Dalyvaudami Hogvarto tau- 
rės čempionate, pamatysite daugelį iš ki- 
no filmo pažystamų veidų. Tuo tarpu da- 
lyvaudami Pasaulio čempionate, galėsite 
grožėtis dailininkų ir dizainerių fantazi- 
jos vaisiais. Kiekvienos šalies atstovai ap- 
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rengti išties žavingais, tautos tradicijas 
atspindinčiais apdarais, 0 tai, kad pagrin- 
dinis Anglijos rinktinės puolėjas truputį 
primena Deividą Bekhemą, tikrai nėra su- 
tapimas. 

Pačio žaidimo metu meistriškai nau- 
dojami mot/on-b/ur efektai sudaro ne- 
realaus greičio įspūdį, tuo tarpu aplink 
besisukiojantys žaidėjai skleidžia savo- 
tiškas auras, o po kiekvieno įvarčio į dan- 
gų šauna fejerverkai... Aplinka tikrai 
stebuklinga! 

Kitas šaunus efektas — tai dažnai žai- 
dime rodomi vaizdo intarpai. Tiek po sėk- 
mingo įvarčio, tiek atliekant specialiuo- 
sius judesius, žaidėjams demonstruojami 
pasakiški vaizdo intarpai. Nupasakoti juo- 
se rodomus vaizdus iš ties sunku, tiesiog 
norisi atkartoti taip įkyriai TV 3 darbuo- 
tojų brukamą frazę... Turi pamatyt. 

Kalbant apie grafikos trūkumus, pa- 
stebėti tik keli nereikšmingi nesklandu- 
mai, tarp kurių tradiciškai yra ir kame- 
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ros darbo nuopelnai. Už žaidėjo nuga- 
ros esanti kamera neretai ima rodyti 
vaizdą iš pačių nepalankiausių vietų, kas 
labai piktina stengiantis pelnyti eilinius 
dešimt taškų. Prie trūkumų dar būtų ga- 
lima paminėti ir pernelyg paprastus kai 
kurių arenų fonus bei kartkartėmis žiau- 
riai nusmunkantį kadrų sekos greitį. 
Žaidimo garsas atitinka visas geriau- 
sias „EA Sports“ tradicijas. Žaidime 
skamba Hario Poterio filmuose girdėta 
muzika, nors neabejoju, kad daugelis 
mūsų norėtų tradicinių „EA Track's“ 
gabalų. Žaidimo garso efektai kone to- 
buli, ypač jei kalbėsime apie vėjo šnypš- 
timą ausyse. Varžybos nebūtų varžybos, 
jei jose nebūtų komentatorių. Kūrėjai 
tai puikiai žinojo, ir visas mūsų varžy- 
bas apžvelginėja pora komentatorių. 
Reiktų pastebėti, kad jų pasisakymai ir 
pastebėjimai devyniais atvejais iš dešim- 
ties skamba laiku ir vietoj, nors, antra 
vertus, baigiantis pasaulio čempiona- 
tui kai kurios jų frazės ima atsibosti. 
Na, kas gi dar... Ak, taip, esminiu žaidi- 
mo pliusu turėjęs tapti laisvės pojūtis, 
deja, tapo šiokiu tokiu žaidimo trūku- 
mu. Jei kalbėsime visai atvirai, tai lais- 
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vės Kvidiče netgi mažiau, nei, sakykim, 
FIFA serijos žaidimuose. Tiesa, judėji- 
mo prasme žaisdami kvidičą, jūs patir- 
site neišdildomų pojūčių. Vis dėlto gru- 
biai įrėmintos auksinio šnipelio gaudy- 
nės, kliūčių arenoje nebuvimas ir būti- 
nybė kuo greičiau išpasuoti kamuolį iš 
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pradžių žavi, tačiau ilgainiui imi suvok- 
ti, kad veiksmų laisvė žaidime labai ap- 
ribota. 

Taip sudėjus visus v/Ž ir pr/eš, mes 
gauname labai originalų, neišpasakytai 
gražų, tačiau ilgainiui atsibostantį žai- 
dimą. Belieka tik tikėtis, kad kvidičo idėja 
nemirs ir toliau bus plėtojama išlaikant 
kokybišką garsą ir vaizdą bei praturti- 
nant „geimplėjų“. Žaidime tikrai ne- 
kliudytų keletas žaidimo režimų, tiesio- 
giai nesusijusių su varžybomis (na, kad 
ir koks triukų ant šluotos režimas, ar 
pašėlęs pasiskraidymas po Hogvarto pi- 
Iį), taip pat žaidime stigo grubių kovos 
elementų, kurie taip jaudino kino juos- 
tos gerbėjus. 


Pasakiškas „intro“ ir nauja sporto šaka 
kelia milžinišką susidomėjima. 


Pakankamai smagus žaidimas, ilgam 
užimsiantis jaunuosius žaidėjus. Vyresnieji, 
beje, taip pat neatsilaikys nesužaidę bent 
kelių partijų. Tačiau laisvės ir režimų stygius 
labai kenkia žaidimo ilgaamžiškumui 
GRAFIKA: 7,2 

Atrodo puikiai. Išlaikyta nuostabi filmuc 
matyta atmosfera. Nacionalinės kvidičo 
arenos verčia iš koto 


Puiki garso ir muzikos kokybė. Ilgainiui 
atsibostantis komentatorius 


VALDYMAS: 6,5 
asiplūkti derinant klaviatūrą. Beje, jei 


turite p AK jungiama valdymo pulteli, šių 
rūpesčių nepatirsite 


GALUTINIS: 


Gražus, originalus ir azartiškas 
žaidimas, puikiai derėsiantis 
visų Hario gerbėjų kolekcijose 
Žaidimas taip pat sužavės 
naujų pojūčių ieškotojus Ir 
jaunesniuosius žaidėjus, 
kuriems FIFA serija dar per 
sudėtinga. 
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FIFA Football 2004 
www.fifafootball2004.ea.com 
. Kūrėjas: EA Sports“ 
|| Leidėjas: Electronic Arts“ 
. Data:2003-11-07 
|| Žanras: futbolas 


REIKALAVIMAI SISTEMAI 
PI! 600 MHz 
64 MB RAM 
32 MB video 


FIFA 2004 žengia kelis žingsnius 
pirmyn, tačiau tuo pat metu — ir 
kelis atgal. Geimplėjus“ ne- 
pastumtas iki tokio aukšto lygio, 
kokio laukė daugybė FIFA gerbėjų. 
Vis tik įvairiom prasmėm tai yra 
geriausias AK futbolo žaidimas. Jei 
niekad nežaidėte futbolo su AK, tai 
bus tikrai teigiama patirtis. Jei 
esate grįžtantis veteranas, galbūt 
reiktų prieš tai pasverti naujas 
žaidimo viršūnes prieš kelis jo 
trūkumus. 

Gord Goble, 

GameSpot“ 


Futholas 


Štai ir atėjo ilgai laukta 2004 metų EA sportinių žaidimų serija. 
Pristatome jums FIFA 2004, populiariausios planetoje sporto 
šakos — futbolo — simuliatorių. Lietuvoje ši sporto šaka 
skriaudžiama, tačiau pasaulis ją dievina. O FIFA serijos žaidimai 
visuomet buvo patys fantastiškiausi ir tikroviškiausi futbolo 
simuliatoriai. Taigi ką šiemet mums pasiūlė „EA Sports“? 


GADWIN 


Šis žaidimas išleidžiamas kiekvienais me- 
tais ir kaskart atsineša smulkesnių ar 
stambesnių naujovių. Šiemetinė serija 
išties ypatinga, turinti ne vieną rimtą 
pakeitimą, todėl apie naujoves žaidime 
pirmiausia ir pakalbėkime. 

Būtina paminėti naujas žaidimo be 
kamuolio galimybes. Dabar nuo jūsų 
priklauso ne tik futbolininko, valdančio 
kamuolį, veiksmai. Jūs galite valdyti ir 
kitus. Kitaip tariant, spaudžiate klavia- 
tūros klavišą O, ir komandos draugai 
mėgina išbėgti į tuščius aikštės plotus, 
tuomet jūs perduodate jiems kamuolį, 
ir taip toliau. Įvaldžius šią „Off the ball“ 


techniką galėsite lengvai draskyti prie- 
šininkų gynybą. Žaidėjus be kamuolio 
valdysite ir realizuodami standartines 
padėtis. Keliant kampinį arba mušant lais- 
vą smūgį galite išsirinkti, į kurią baudos 
aikštelės vietą skersuoti kamuolį. Tuomet 
perimat kito futbolininko valdymą ir Ie- 
kiate link skriejančio kamuolio. Tiesa, pra- 
sibrauti iki patogios smūgiui vietos bus 
be galo sunku, nes jums kelią tvers auga- 
loti gynėjai. Čia reikės apgaulingų jude- 
sių arba milžiniškos jėgos. Stumdytis bau- 
dos aikštelėje reikės ir ginantis. Taigi 
matyt ne veltui FIFA 2004 šiais metais 
mus pasitiko šūkiu „The most impor- 
tant ball skill is what you do without 
it“. Paradoksalu, bet teisinga. 
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FIFA FOOTBALL 2004 REVTSLUI SUS 


Dar viena naujovė šiame futbolo si- 
muliatoriuje — tai karjeros režimas. Pa- 
sirenkate mėgiamą klubą, ir tampate jo 
treneriu. Jums iškeliami reikalavimai, 
kuriuos privalote įgyvendinti sezono 
metu. Prasideda juodas darbas. Kiek- 
vieną savaitę nustatote viso klubo tre- 
niruočių režimą, treniruojate žaidėjus 
individualiai. Tai pakelia arba sumaži- 
na jūsų treniruojamų vyrukų įgūdžius. 
Po kiekvienų rungtynių turite koreguoti 
sudėtį ir taip leisti žaidėjams pailsėti. 
Jei į šituos trenerio reikaliukus žiūrėsi- 
te atmestinai, komanda tiesiog nepasi- 
rengs rungtynėms ir žaisti bus kur kas 
sunkiau. Bandote pirkti žaidėjus, ta- 
čiau dažniausiai jūsų pasiūlymai atme- 
tami. Taip pat sulaukiate pasiūlymų iš 
kitų klubų. Taip bėga sezonas, kol galų 
gale teisėjas paskutinį kartą sezone su- 
švilpia švilpuku. Tuomet patikrinama, 
ar sugebėjote įgyvendinti vadovybės iš- 
keltus uždavinius. Jei taip, kontraktas 


Triumfo akimirkos... su jumis pratęsiamas. Jei ne — 20j0s, 

V amigo. Tiesa, jei jūsų vadovavimas pra- 
noks visus lūkesčius, galite sulaukti pa- 
siūlymų dirbti klubams iš aukštesnių pa- 
dangių. Smagu ir tai, kad galite imtis 
vadovauti žemesnių divizionų koman- 
doms ir savo puikiai jas treniruodamas 
atvesti į elitinę šalies lygą. FIFA 2004 
karjeros režimas pirmą karta serijai su- 
teikė vadybininko darbo prieskonį. Ir tai 
sveikintina. 

FIFA 2004 šį sykį aprėpia 16 skirtin- 
gų futbolo lygų, rekordinį 350 koman- 
dų skaičių ir 10 000 futbolininkų. Klu- 
bų pajėgumas pademonstruotas penkių 
žvaigždučių skalėje. Penkioms, beje, 
įvertintas tik Madrido „Real“. Futbo- 
lininkų įgūdžiai vertinami rodikliu Sk///, 
! kuris siekia nuo vieno iki šimto balų. 
Thierry Henry Vu Aukščiausius įvertinimus „Electronic 

90' Arts“ skyrė tokiom žvaigždėm, kaip Ao- 
naldo, Rude Van Niestelroy, Christian 
Vieri ir Edgar Davids. 

Pats futbolas yra labai tikroviškas. 
Turite žaisti labai atsargiai, nes pada- 
rius bent menkiausią neteisingą judesį 
oponentas iškart perims kamuolį. Žai- 
džiant gynybos grandyje, viena gynėjo 
klaida jums dažniausiai kainuos įvartį. 
Perdavimai turi būti atlikti nepaprastai 
tiksliai. Puolėjas, gavęs kamuolį, smūgį 
privalo parengti per keletą akimirkų, 
antraip gynėjas kamuolį netrukus pe- 
rims, o nukreipti kamuolį reikiama lin- 
kme sunku. Individualiomis pastango- 
mis įvarčio įmuši neįmanoma, viską rei- 
kia kurti komandiniu žaidimu. Tiesą sa- 
kant, su vienu futbolininku į priekį gali 
žengti vos kelis žingsnius, tad apie pra- 
siveržimus net svajoti nėra ko. Stai jums 
ir realistiškumas. Palyginimui galime 
prisiminti ankstesnes, iki 2002 metų iš- 
leistas FIFA serijos dalis. Tai buvo be 


Goal! 
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galo smagūs žaidimai. Įvaldęs žaidimo 
subtilybes, žaidėjas galėdavo perimti ka- 
muolį gynybos grandyje, su tuo pačiu 
žaidėjų prasiveržti pro visas oponentų 
gynybines užtvaras. Tuomet atlikti ke- 
letą suktukų, pakelti kamuolį puolėjui, 
o jis savo ruožtu smūgiuodavo per sa- 
ve, ir kamuolys atsidurdavo tinkle. Rea- 
listiškumu net nekvepia, tačiau būdavo 
beprotiškai linksma. To neliko, taigi ga- 
lime drąsiai teigti, kad „EA Sports“ šiek 
tiek perlenkė lazdą sukurdami perne- 
lyg realistišką žaidimo sistemą. Papras- 
tiems žaidėjams reikia smagaus futbo- 
liuko, o ne ilgo ir klampaus taktinio žai- 
dimo. 

Nepaisant perdėto tikroviškumo ir su- 
dėtingumo, FIFA 2004 žaisti smagu. Jei 
jau kartą prisėsite, tai mėnesiui ar ke- 
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liem žinosite, kaip leisti laisvalaikį. Žai- 
dimas tikrai užkrečiantis. Pajutus įvar- 
čių skonį, norisi žaisti daugiau ir dau- 
giau. Ir taip tol, kol galiausiai žaidi- 
mas atsibos. O tai sportiniam žaidimui 
neišvengiama. 

Tikroviškumo FIFA 2004 taip pat tei- 
kia vaizdai ir grafika. Žinoma, čia svar- 
bios ir jūsų kompiuterio charakteristi- 
kos. Tačiau jei turite gerą kompiuterį, 
vaizdai iš futbolo aikštės jus tiesiog pa- 
kerės. Visi žaidėjai atrodo idealiai, o 
ką jau kalbėti apie futbolo žvaigždžių 
išvaizdą... Futbolininkų judesiai sukurti 
kopijuojant tikrų žaidėjų judesius. Vis- 
kas gražu, išskyrus žiūrovus. Su jais aiš- 
kiai per mažai padirbėta. 

O ką galima pasakyti apie garsą? Šį 
sykį „EA Sports“ pranoko pati save. 
Muzika FIFA žaidimuose visuomet bū- 
davo nepriekaištinga. Šių metų FIFA 
dainos — tai garsiausių pasaulio di- 
džėjų ir Europoje garsių grupių kūri- 

niai. Muzikinių kūrinių daug, ir jie 

visi puikūs. Tačiau ne vien muziki- 
niai garsai žavi. Kiekvienas klubas 
turi savo skanduočių. 
Tie žiūrovų šūka- 


vimai sukurią tikrą didžiųjų futbolo sta- 
dionų atmosferą. O komentatoriai 
Motty ir škotų futbolo legenda A//y 
McCosit niekuomet neleis jum nuo- 
bodžiauti. 

Kalbant trumpai, „EA Sports“ su- 
kūrė dar vieną eilinį, gerą FIFA serijos 
žaidimą su savo pliusais ir minusais. 
Visas žaidimo apipavidalinimas puikus. 
Garsai ir grafika šaunūs. Naujovės taip 
pat gan rimtai pajvairino žaidimą. Tik 
pats futbolas tapo nuobodesnis, nes 
„EA Sports“ nusprendė vis labiau ar- 
tinti žaidimą prie realybės. O gaila... 
Linkiu gerai pasižaisti. 
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PIRMAS ISPUDIS: 10 


Grafika pakeri nuo pirmųjų žaidimo 
minučių. 


Fantastiška, žinoma, jei turite gerą 
kompiuterį. 


Nuostabios melodijos, puikūs žaidimo 
garsai ir įdomus komentavimas. 


Reikia laiko priprasti. 


GALUTINIS: 


Tiesiog eilinis FIFA serijos 
simuliatorius 
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Kare kaip kare... 


Commandos 3: Destination Berlin 
Www.commandosgame.com 
Kūrėjas: “Pyro Studios" 

Leidėjas: “Eidos Interactive" 
Data: 2003—10—24 

Žanras: strategija 


REIKALAVIMAI SISTEMAI 
PI! 700 MHz 

128 MB RAM 

16 MB video 


Čia nėra daug naujų idėjų, o 12 
misijų gali pasirodyti per trumpos 
serijos veteranams. Tačiau 
patikėkite manimi, tai daugiau nei 
pakanka išlaikyti jūsų dėmesiui. 
Neabejokite, kad žaidimas suteiks 
jums visišką pragarą, tačiau po 
pradinio susinervinimo bandymai 
pralaužti jo plieninį eksterjerą 
tampa keistu malonumu, 
suteikiančiu nepaprastą triumfo ir 
pasiekimo jausmą. Jei manote, kad 
turite kantrybės vesti šiuos vyrus į 
pergalę, prašom, bandykite. 

Martin Taylor, 

Eurogamer 


E: GNT LIETUVA | DATA: 
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Kažkada žaidimas „Commandos 2“ privertė visus sunerimti ir 
pašokti iš savo šiltų krėslų, kadangi tai buvo pakankamai geras 
komandinės taktikos pavyzdėlis. Ką gi, rankose turime jau 
trečiąją žaidimo dalį. Pirmas įspūdis galbūt ir žavus. Tačiau, 
velniai griebtų, kodėl jis toks sunkus... pernelyg sunkus... nors, 
kita vertus, laimėti karą — ne taip jau ir lengva :)) 


BOGARDAS 


Įsijungę žaidimą „Commandos 3“ ne- 
padarykite klaidos ir nepasiduokite pir- 
majam įspūdžiui. Žaidimas velnioniš- 
kai sunkus. Kiekvieną misiją reikia su- 
planuoti iki menkiausių smulkmenų, ki- 
taip neverta tikėtis sėkmės. Be to, vieno 
dalyko tiesiog negalima pamiršti... Išsi- 
saugokite žaidimą kada tik galite, jei ir 
realios grėsmės, atrodo, nėra. Ir, dėl die- 
vo meilės, spėkite tai padaryti prieš tai, 
kol koks piktavalis nacis nepaleido jums 
į nugarą mirtį nešančios kulkos :)) 

Visiems, kurie nėra girdėję apie 
„Commandos“ seriją, reiktų „primin- 
ti“, kas tai per žaidimas. Žaidėjui tenka 


PC 


garbė valdyti nedidelę komandą, kurios 
kiekvienas narys turi ypatingus įgūdžius 
ir tiesiog neįkainojamai vertingi sėk- 
mingai misijos baigčiai. Be to, visi ko- 
mandos nariai jokių superžmogiškų ga- 
lių neturi ir, kaip jau minėjau, bet ku- 
rioje nacių pasaloje gauta kulka gali 
būti lemtinga... Vienintelis galimas 
sėkmingas misijos pabaigimas įmano- 
mas naudojant tik sėlinimą ir taktinius 
sprendimus... 

Nors kiekviena nauja misija savyje ne- 
turi daugybės užduočių, neskubėkite ir 
nepulkite į kovos lauką. Galimybių tiks- 
lui pasiekti yra begalės, o surasti būtent 
tą vienintelę idealią — ne taip jau ir 
paprasta. Kita vertus, tas vienintelis 
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idealus variantas ir yra „tas vienintelis“, 
kuris atneš sėkmę. Visi kiti sprendimai — 
tik laiko švaistymas :) 

Nereikėtų apsigauti ir dar vienoje vie- 
toje. Žavus žaidimo žemėlapis savyje 
slepia ir tamsiąją pusę. Visos aplinkos 
tiesiog užpildytos tankia kareivių po- 
puliacija. Vien, atrodytų, toks ne- 
reikšmingas dalykas, kaip populiacija, 
gali visiškai sugadinti lyg ir idealiai su- 
planuotą misiją. „Nepaslyskite“... 

Komandinės taktikos žaidimai turi sa- 
vyje turėti itin aukštus reikalavimus ati- 
tinkantį Dl. Aišku, būtų labai labai sma- 
gu, jei žaidimas „Commandos 3“ tokį 
turėtų :) Kiekvienas žaidime veikiantis 
priešas turi savo matomumo lauką. Kaip 
ten bebūtų, tas matomumo laukas ir 
yra visas priešininko „pasaulis“. Reikia 
manyti, būtent todėl tų priešininkų ir 
yra devynios galybės — kad nieks ne- 
praslystų pro akis nepastebėtas :) Šiek 
tiek ribotai sugalvota... 

„Commandos 3“ susideda iš trijų 
kampanijų, kurios vienaip ar kitaip yra 
tarpusavyje susijusios ar netgi tęsia vie- 
na kitą. Be to, dar yra ir visiškai neiš- 
raiškingas „tutorial“ režimas, kuris pa- 
lieka krūvas neatsakytų klausimų. 

Kiekviena vietovė — Stalingradas, 
Centrinė Europa, Normandija vizualiai 
atrodo pakankamai gerai, aišku, kiek ge- 
rai gali atrodyti izometrinė grafika... 
truputį pompastiška animacija taip pat 
prideda savo — atrodo gal ir gražiai, 
tačiau iki koktumo trūksta gal tik per 
nago juodyma :)) 

Kalbant apie garsus, galima išskirti 
nebent labai jau standartiškai skamban- 
čius, tačiau savotiškai žavius veikėjų įgar- 
sinimus. Galbūt ir ne visiškai adekvatus 
prancūziškas akcentas kartais kelia 
šleikštulį, o kartais — nuostabą, kad ka- 
re gali būti ir jumoro... :) Visi kiti garsai 
neblogi, tačiau nieko įstabaus ir iš koto 
verčiančio... tiesiog standartiškai (gal- 
būt, netgi atmestinai) padarytas garsų 
kratinys. 

Nekyla jokių abejonių, kad „Com- 
mandos 3“ — toli gražu ne visiems skir- 
tas žaidimas. Be kantrybės ir atsidavi- 
mo, žaidimas gali nuvesti netgi prie is- 
terijos priepuolio :) Ieškote iššūkio??? 
„Comandos 3“ — kaip tik jums. Tačiau 
jei iššūkį įsivaizduojate kaip lengvą pa- 
sivaikščiojimą su keliais užstrigimais, pa- 
mirškite... „Commandos 3“ kūrėjai jį 
įsivaizduoja kaip nuolatinį strigimą su 
keliais pasivaikščiojimais :) 


PCK vertinimas 
Ei ai 


PIRMAS ISPUDIS: 7 


Kare lengva nebūna niekam :) 


Taktika, taktika, taktika, taktika... taktika :) 


Nežavi, bet žaisti tikrai netrukdo 


Kaip ir minėjau, visiškai standartiškai 
surinktas garsų kratinys, kuris galų gale 
tampa visai padoria visuma 


VALDYMAS: 7 


Keli nonsensai, keli neatitikimai, ir geras 
įspūdis išgaruoja 


GALUTINIS: 


Kiauras septynetas, nes tai — 
tik VI-DU-TI-NY-BĖ:) 3 


„NAUJIENOS 
ONY HAWK'S PRO SKATER 

FIRE EMBLEM: REKKA NO KEN 
„RED FACTION 

„FINAL FANTASY TACTICS ADVANCE 


POCHLLEE TT CL-LUJB 


7 NAUJI „NOKIA“ ZAIDIMAI TS Fastest Lap 
iais bdaia) 
„Nokia“ pralinksmino visus „N-Gage“ ši 
savininkus paskelbdama septynis žai- 
dimus, kurie pasirodys jau 2004 metų 
pradžioje: „Ashen“, „Operation Shadow“, 
„Reguiem of Hell“, „Sega Rally Cham- 
pionship“, „Tom Clancy's Ghost Recon: 
Jungle Storm“, „Worms“ ir WWE. 

„Šie nauji pavadinimai išplečia „N-Ga- 
ge“ akiratį, kadangi prie taip vadinamų 
„blockbuster'ių“ prisideda ir visiškai nauji 
vardai“ sako Pasi Polonen, „Nokia“ žai- 
dimų padalinio direktorius. „Daugelis nau- 
jųjų žaidimų turės ir multiplayer režimus, 
todėl visi mobilieji žaidėjai galės ir toliau 
žaisti su kitais žmonėmis“. 

Smulkesnės informacijos kol kas nė- 
ra. Tačiau „Nokia“ žada jos suteikti dar 
iki 2004 metų pradžios. 


„TIGER WOODS“ PASIRODYS IR N-GAGE 


„Nokia“ ir „Elektronic Arts“ praneša, kad žaidimas „Tiger Woods PGA Tour 
2004“ šiuo metu įnirtingai kuriamas ir turėtų pasirodyti jau kitų metų pirmoje 
pusėje. Žaidimas turės visas jau žinomas „N-Gage“ galimybes (multiplayer 
režimas ir pan.) 

„Kadangi žaidimas „Tiger Woods PGA Tour 2004“ yra pirmasis sporto žaidi- 
mas, išeinantis „N-Gage“ telefonui, visa „Nokia“ komanda laukia galutinio 
rezultato ir tikisi, kad jis pranoks visus lūkesčius“, — teigia Pasi Polonen, 
„Nokia“ žaidimų skyriaus direktorius. 

„Jau greit visi „Tiger Woods“ gerbėjai galės žaisti savo mėgiamą žaidimą 
visur, kur tik norės“, — pritaria EA Šiaurės Amerikos padalinio viceprezidentė 
Nancy Smith. 

Smulkesnė informacija apie žaidimą turėtų pasirodyti jau labai greitai. 


Laukiame nesulaukiame... 
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ANONSUOTAS PIRMASIS PSP 
ZAIDIMAS 


„Playlogic“ neseniai paskelbė, jog „Engi- 
ne Software“ kurybinė studija jau kuria 
pirmąjį žaidimą būsimajam „Sony PSP“ 
handheld'ui. Darbinis žaidimo pavadini- 
mas — „PSP Racing“, o pasirodyti jis 
turėtų panašiu metu kaip ir pats PSP kitų 
metų pabaigoje. 

„Engine Software“ yra patyrusi handheld 
žaidimų kūrėja, dirbanti ir su mūsų GBA 
žaidimais“, — teigė „Playlogic“ CEO Vile- 
mas Smitas (Willem Smit). „Todėl jie yra 
mūsų idealūs partneriai kurti PSP žaidi- 
mams dabar ir ateityje“. 


„XYANIDE“ ATKELIAUJA | „N-GAGE“ 


„Playlogic“ kitų metų pirmame ketvirtyje 
„N-Gage“ handheld'ui planuoja išleisti žai- 
dimą „Xyanide“. Tai futuristinė šonu slen- 
kanti šaudyklė, kurioje žaidėjams tenka 
kosminio piloto Dreiko vaidmuo. Herojui 
tenka susekti raganą vardu Aguira, mat ji 
pabėga iš jo lydimo egzekucijos laivo. Lai- 
vą sudaužė atsitrenkęs asteroidas su Xy- 
anide — substancija, galinčia materializuo- 
ti mintis. Rezultate teks susikauti su mirti- 
nais produktais, pagamintais suktos Agui- 
ra vaizduotės. 


PROGRAMUOJAMAS GBA 
KARTRIDZAS 


„Atel Corporation“ paskelbė, kad „X-traFun“ 
pasirinko jų programuojamą įtaisą kaip 
pagrindą būsimąjam GBA belaidžiam 
„Bluetooth PDA“ kartridžui. 

„Mūsų unikalus „Bluetooth“ kartridžas įneš 
įvairovės „Game Boy Advance“ platformai 
ir leis vartotojams džiaugtis belaidžiu 
sujungimu, kad ir kur jie nuneštų savo 
GBA“, — tikino Markas Krameris (Mark 
Kramer) „X—traFun“ CEO. 

„X-traFūn“Bluetooth Wireless PDA“ 
kartridžas dirbs tiek su GBA, tiek su GBA 
SP sistemomis ir leis iki 7 vartotojų 
bendrauti vienam su kitu naudojant belaidį 
tinklą. Naudodami įtaisą, GBA žaidėjai 
galės siųsti ir gauti elektroninį paštą, siųsti 
tekstines žinutes į mobiliuosius telefonus 
ir sinchronizuoti GBA su „Bluetooth“ turinčiu 
AK. Kartridžui tiks „Secure Digital“ kortelės 
ir tokie priedai, kaip skaitmeninės kameros, 
atminties kortelės, GPS sistemas ir MP3 
grotuvus. Galiausiai, vartotojai galės netgi 
žiūrėti vaizdo įrašus. 


Prieš kelerius metus Tonis Houkas 
daugumai žmonių buvo visiškai nie- 
kas. Aišku, išskyrus riedlenčių sporto 
gerbėjus ir pačius riedlentininkus. Ta- 
čiau konsolių ir AK verslas gali pada- 
ryti bet ką. Dabar Tonį Houk'ą žino 
beveik visi nors kartą rankose laikiu- 
sieji konsolinį pultelį ar kompiuterio 
klaviatūrą. 

Šios frančizės perkėlimas į „hand- 
held'ų“ rinką pakelia Tonio Houko po- 
puliarumą į naują lygį. Sena riedlen- 
tininkų svajonė išsipildė — dabar kiek- 
vienas jų savo mėgstamą žaidimą gali 
žaisti bet kur ir bet kada... kad ir Ie- 
kiant riedlente :) 

Taigi visi 10 žaidimo „Tony Howk 
Pro's Skater“ /-Gage klono lygių yra 
tiesiog puikūs. Kaip ir visuose ankstes- 
niuose Tonio žaidimuose, visi lygiai yra 
unikalūs. Devyni iš dešimties lygių yra 
milžiniški (išimtimi didumo atžvilgiu ga- 
lima laikyti nebent „Warehouse“ lygį, 
kuris nors ir yra puikus, tačiau palyginus 
su kitais lygiais yra labai jau mažas). Kiek- 
viename lygyje pilna paslėptų daiktų, ku- 
riuos daugelis taip nostalgiškai prisime- 
na iš „PSone“ laikų... Pirmąją paslėptą 
juostą rasti visuomet pakankamai leng- 
va, tačiau dėl, antrosios tenka nemažai 
pavargti ir pagriuvinėti. Be to, kiekvieno 
lygio „tyrimą“ riboja laiko limitas, todėl 
visų užduočių atlikimastampa tikru iš- 
šūkiu. 


Tony Hawk's Pro Ska 


„PPEEIAL 


Kalbant apie valdymą, galima pasa- 
kyti, kad „N-Gage'inė“ Tonio Hou- 
ko versija turi bene patį patogiausią 
iš visų prieš tai pasirodžiusių žaidi- 
mų valdymų. Šis telefonas turi tie- 
siog puikų ir pakankamai jautrų ro- 
dyklių klavišą, kuris visus kombo ju- 
desius padeda atlikti tiesiog idealiai. 
Net keista, tačiau „N-Gage'inis“ 
valdymas labai smarkiai primena 
„PSOne“ laikus. Visai tikėtina, kad 
toks Ze/a vu kyla ir dėl to, kad žaidi- 
mo grafika praktiškai identiška ma- 
tytai „PSOne“ konsolėje. 

Žaidimo garsas taip pat žavingas 
ir nuteikia optimistiškai „N-Gage“ 
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ateities atžvilgiu. Yra keli pilni Ii- 
cencijuoti muzikiniai takeliai. Aišku, 
be ausinių jų klausytis beprasmiška, 
kadangi per patį telefoną jie skamba 
itin šlykščiai, tuo tarpu su ausinė- 
mis garsas nieko nesiskiria nuo ori- 
ginaliu Tonio Houk'o žaidimų. 

Ką gi galima būtų pasakyti apie 
„Tony Howk Pro's Skater“ V-Ga- 
ge'inę versiją, pabaigai??? Ne kažin 
ką :) Kad ir kokioje platformoje ji 
bebūtų, tai yra klasiška frančizė. 
Džiaugtis reikia dėl to, kad „N-Ga- 
ge“ platformai tinka pakankamai 
aukštus reikalavimus atitinkantys 
standartai. Dar kartą valio!!!:) 
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„Fire Emblem: Rekka no Ken“ — ant- 
rasis komandos „Intelligent Sysytem “ 
prisilietimas prie GBA platformos. Pra- 
ėjus nemažai laiko po pirmojo „Fire Em- 
blem“ pasirodymo žaidėjams ir vėl su- 
teikiama galimybė bet kada ir bet kur 
įsiraukti į PRG kovas. Skirtumas tas, kad 
antrojoje „Fire Emblem“ dalyje suteik- 
ta galimybė įlįsti jau ne į vieno veikėjo 
kailį... 

Pats pirmasis herojus, vardu Lyndis, 
atlieka „tutorial“ apmokytojo funkci- 
jas. Žaidėjui suteikta galimybė kontro- 
liuoti Lyndį dešimtyje žemėlapių. Pa- 
grindinė Lyndžio užduotis — neleisti 
dėdei nužudyti tėvo. Tačiau iš tiesų vei- 
kėjas atlieka gido funkciją, pateikdamas 
žaidėjui visą svarbiausią informaciją. 

Antrajame scenarijuje prasideda tik- 
roji istorija. Žaidėjui suteikiama gali- 
mybė kontroliuoti Lordą Elivudą, kuris 
su savo geriausiu draugu Hektoru, ieš- 
ko seniai dingusio tėvo. Šiame kveste 
Lordas ir sužino apie kitų didikų susi- 
tarimą užkariauti visą kontinentą. Blo- 
giausia tai, kad Elivudo tėvas kažkaip 
yra susijęs su šia konspiracija... 


Red Faction 


FPS stiliaus žaidimai yra vieni populiariau- 
sių tarp visų kitų vaizdo žaidimų žanrų. Nau- 
josios žaidiminės platformos be šio stiliaus 
žaidimų išsiversti taip pat nelabai gali. „N- 
Gage“ telefonas pagaliau sulaukė vienos 
smagiausių pastarųjų metų šaudyklių klonų 
„Red Faction “. 

Manau visi, kas yra bandę žaidimą „Red 
Faction“, puikiai prisimeną fabulą. Pagrin- 
dinis veikėjas — kalnakasys, vardu Parkeris, 
bando pabėgti nuo žeminančių baisybių, 
tvyrančių Marso šachtose. Prasideda sukili- 
mas, ir Parkeris neturi kitos galimybės, kaip 
tik kovoti. 

Valdyti pagrindinį veikėja telefonu „N- 
Gage“ nėra taip jau sunku, kaip galima bū- 
tų pagalvoti. Labai puikiai veikia krypčių 
klavišas, o skaičių klaviatūra atlieka visas ki- 
tas „FPS'ines“ funkcijas. Galbūt iš pradžių, 
visas valdymas atrodo ir labai painus, tačiau 
įsižaidus ir pripratus viskas pakrypsta į gerą- 
ją pusę, ir tiesiog negalima įsivaizduoti ki- 
tokio klavišų išdėstymo :) 

Pagrindinis veikėjas Parkeris „N-Gage'e“ 
turi praktiškai ekvivalentų arsenalą, kaip ir 
originaliame žaidime: granatos, snaiperiniai 
šautuvai, minos, automatai ir kiti „žaisliu- 
kai“ veikia puikiai, tačiau yra vienas „bet“... 
amunicija linkusi nuolat pasibaigti, o ly- 
giuose jos susirinkti praktiškai nėra kur. Taigi 
tenka šviną pataupyti... 


Fire Emblem: Rekka no Ken 


Kaip bebūtų, nors žaidimo fabula ir 
pakankamai sukta, tačiau pati istorija 
yra viena silpniausių žaidimo „Fire Em- 
blem“ vietų. Žaidime galima užver- 
buoti beveik 20 veikėjų, tačiau nė vie- 
nas jų negali būti tobulinamas bent jau 
iki įdomaus lygio, visi jie daugiau ar 
mažiau panašūs ir nuobodūs. O tai žai- 
dimo istorijai žavesio neprideda... 

Didžiąją dalį žaidimo „Fire Emblem “ 
muzikos galima apibūdinti kaip pakan- 
kamai gerą, tačiau svarbiausia tai, kad 
takeliai dažnai kartojasi, ir tai anaiptol 
nežavi. Tas pačias melodijas galima pa- 
kęsti valandą, dvi, tačiau po to neišven- 
giamai muzika išjungiama ir toliau 
žaidžiama be jos... 

„Fire Emblem: Rekka no Ken“ — dar 
vienas solidus „Nintendo“ ir „Intelli- 
gent Systems“ pasiūlymas visiems žai- 
dėjams, kurių nevaržo judėjimo apri- 
bojimai :). Nors ir nuo pirmojo „Fire 
Emblem“ žaidimo įspūdingesnių pato- 
bulinimų lyg ir nėra, paprastiems GBA 
žaidėjams „Fire Emblem “ tikrai nesuės 
daug nervų, atvirkščiai — suteiks tikrai 
nemažai smagaus žaidimo valandų... 


Sveikatos pakuotės ir šarvai, taip pat 
kaip ir amunicija, lygiuose itin „reti 
paukščiai“. Taigi teks dažnokai „užsi- 
lenkti“. O tai, kad išsisaugoti žaidimą 
galima tik tarp lygių, reiškia tik vieną 
dalyką — prie „Red Faction“ tenka pa- 
sėdėti tikrai ne vieną valandą. 

Žaidimas „Red Faction“ — tai klasikinio 
(o/d—school inio:) FPS pritaikymas nešio- 
jamosioms technologijoms, kurias kol kas 
riboja galimybės. Tačiau vien tai, kad pats 
žaidimas atrodo taip, kaip prieš keltą metų 
atrodė visi kiti FPS stiliaus žaidimai, leidžia 
visiems šaudyklių gerbėjams šokinėti iš lai- 
mės. „Pyškinti“ priešus dabar galima visur, 
kur tik norit... Svarbu turėti „N-Gage'ą“ :) 
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Clancy's Splinter Cell Team Stealth Action - dabar N-Gage"“ žaidimų telefone. Tapk N 2 GA LC anyone 
, E—- anywhere 


imu Fišeriu ir surenk priešui pasalą iš užnugario arba padidink pajėgas naudodamasis 0 
etooth belaide technologija - nustebink priešą užpuldamas kartu su visa komanda. Pasirink NOKIA 
bną iš dviejų grupinio žaidimo lygių, kurie yra tik N-Gage žaidimų telefone. n-gage.com 


[ škokite NOKIA parduotuvėje (Didžioji g. 18/2, Vilnius) ir kitose prekyvietėse. 


(0 2003, „Nokia“. Visos teisės saugomos. „Nokia“ ir „N-Gage“ yra „Nokia Corporation" prekių ženklai arba registruoti prekių ženklai. 0 2003, „Gameloft“. Visos teisės 
saugomos. „Gameloft" ir „Gameloft" logotipai yra „Gameloft SA" registruoti prekių ženklai. Licencija priklauso „Ubi Soft Entertainment". „Splinter Cell", „Sam Fisher“ 
yra Amerikos ir kitų šalių kompanijų „Ubi Soft Entertainment“ prekių ženklai. Kiti prekių ženklai priklauso atitinkamiems savininkams. Visos teisės saugomos. 
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How about we switch? 
Would that be better? 


| 

| 

Jau pats pavadinimas „Final Fantasy 

Tactics Advance“ kalba pats už save... 

| Visi, kas bent kartą susidūrė su vaizdo 
žaidimais, puikiai žino šią nesibaigian- 
čią epopėją :). Taigi jei niekaip negalite 
užmiršti „Advance Wars“, tai galite nerti 
į tokią pat „gilią jūrą“ naujame GBA 
žaidime „Final Fantasy Tactics Advan- 
ce“. 

Žaidimo istorija sukasi apie grupelę 
vaikų, gyvenančių šiuolaikiniame pasau- 
lyje. Jų gyvenimas plaukia įprasta srove 
— mokykla, namai, pramogos ir pan. 
Vieną dieną jie perskaito knygą, pava- 
dinimu „Final Fantasy“, ir, kad ir kaip 


BR 


Final Fantasy Tactics 


EžsFient 
aŽ "Wi 5 Batti 


bebūtų keista, jau kitą rytą visi jie pa- 
bunda „Final Fantasy“ šalyje...:) Kokia 
gali būti tokiu atveju žaidėjo užduotis? 
Ogi labai paprasta — surasti kelią į rea- 
lų pasaulį ir įtikinti draugus, nenorin- 
čius, kad jų Paskutinioji Fantazija pasi- 
baigtų, kad vis dėlto realus pasaulis yra 
geriau... Kadangi visa istorija yra jei 
ne buka, tai visiškai primityvi, akivaiz- 
du, kad ji buvo sugalvota kaip jungia- 
moji grandis visiems mūšiams, kurių žai- 
dime tikrai netrūksta. 

Bene įstabiausias dalykas visame žai- 
dime — veikėjų išvaizda. Atsižvelgiant 
į galimybes, jie tiesiog puikūs. Kiekvie- 
na rasė turi unikalią išvaizdą. Visų jų 
stilistika tiesiog alsuote alsuoja „Final 
Fantasy“ dvasia. Garsas taip pat tiesiog 
persismelkęs šia dvasia, muzikiniai ta- 
keliai siurbte įsiurbs visus „Final Fanta- 
sy“ gerbėjus ir nepaleis dar ilgai il- 
gai...:) 

Visi žaidimo „Final Fantasy 
Tctics Advance“ trūkumai atsi- 
randa tikrai ne dėl kūrėjų kal- 
tės, o, kaip jau tampa įpras- 
ta, dėl pačio GBA galimy- 
bių ribų. Taktiniai RPG 
žaidimai tiesiog negali ap- | 
sieiti be daugybės meniu | 
langų. Tai puikiai visiems ų 
suprantama, tačiau kaip | 
tuos langus sutalpinti į GBA Yy 
ekraną — problema su dide- Z 
liu klaustuku...:) 

Are esate save pagavę sakant 
„na, dar vieną mūšį/lygį/kvestą, ir 
einu miegot/dirbt/mokytis ir 
pan“??? Jei ne, kas labai mažai 
tikėtina :), tai patirsite Žais- 


Iš 
. 
į 
| 


Advance 


dami „Final Fantasy Tactics Advance“. 
Žaidime gal ir rasite keletą vietų, kurios 
bendro vaizdo tikrai nepagerina, tačiau 
tiesiog garantuoju, kad nekart ištarsite 
anksčiau minėtą frazę... net ir žaisdami 
žaidimą antrą, trečią ar ketvirtą kartą...:) 
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PART I: THE DARKNESS INSIDE 
Eikite pro duris, pasukite į dešinę ir eikite 
pro baltas duris, esančias jums iš kairės. 
Dar kartą pasukite į kairę ir eikite pro dvigu- 
bas duris. Kitame koridoriaus gale eikite pro 
dar vienas duris. Ten turėtumėte gauti gin- 
klą. Po animacinio intarpo nušaukite prieši- 
ninką ir eikite ten, iš kur jis atėjo. Turėtumė- 
te prieiti liftus. Pasinaudokite vienu iš jų. 


CHAPTER ONE: ELEVATOR 

DOORS 

Nuo savo mašinos pasukite į kairę ir eikite 
prie sienos, kol prieisite plyšį sienoje, pro 
kurį galite įlįsti. 

Paėję tolėliau galėsite įeiti į pastatą. Eikite 
į kairę, po to tiesiai, kol prieisite kambariu- 
ką. Įėję į jį išjunkite televizorių. Apeikite dė- 
žes, už jų turi būti durys. Po animacinio 
intarpo sekite paskui vyruką. Jis atidarys 
duris. Eikite prie ant grindų esančių raudonų 
dėmių. Po dar vieno intarpo nušaukite vy- 
ruką. Po to pasirodys dar vienas vyrukas, 
nušaukite ir jį. Sekite raudonomis dėmėmis. 
Kai pateksite į dar viena nedidelį kambariu- 
ką, sunaikinkite ten esančius priešininkus. 
Užlipus laiptais į viršų sutiksite dar du prie- 
šus. 

Eikite pro duris. Kitoje pusėje bus dar vie- 
nos durys, eikite ir pro jas. Kambaryje eiki- 
te tiesiai prie telefono. Pasinaudokite juo. 
Pasinaudoję telefonu, eikite pro duris, esan- 
čias jums iš dešinės. Šiame kambaryje yra 
dar vienos durys. Eikite pro jas. Po intarpo 
nušaukite ten esančius du priešininkus. Su- 
sirinkite amuniciją. Išėję iš kambario susi- 


dursite dar su dviem priešininkais. Sunai- 
kinkite ir juos. 

Eikite pro duris, kurios anksčiau buvo už- 
rakintos. Ten sutiksite tris priešus. Sunai- 
kinkite juos. Pereikite per kambarį ir stebė- 
kite intarpą. 

Eikite iki lifto, kai jis nusileis, eikite į jį. 
Išlipę iš lifto, pasukite į dešinę ir eikite į 
kambarį. Pamatysite vyruką su šautuvu, 
sunaikinkite jį, po to jau užsiimkite ir kitais 
priešais. 
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PEREJIMAS 


Eikite prie durų, neskubėkite eiti lauk, ka- 
dangi dar vienas priešininkas tik ir tyko jus 
nušauti. Nutaikę momentą eikite lauk ir žiū- 
rėkite intarpą. 


CHAPTER TWO: A CRIMINAL 
MASTERMIND 

Pasukite kairėn ir užlipkite laiptais į viršų. 
Sunaikinkite ten esančius priešininkus. Pa- 
sinaudokite telefonu. Eikite iš kabineto ir 


pakilkite dar vienu aukštu į viršų. Sunaikin- 
kite priešininkus. 

Užlipkite laiptais į viršų. Eikite į dešinę ir 
eikite pro duris. Sunaikinkite priešininkus ir 
eikite į kitą kambario pusę. Užlipkite laiptais 
į viršų. Sunaikinkite ten esančius priešinin- 
kus. Eikite iki kitų laiptų ir nusileiskite jais 
žemyn. Pasukite į kairę ir eikite pro duris. 
Sunaikinkite priešininkus. Eikite dar pro tre- 
jas duris iki dar vieno stambaus susirėmi- 
mo. Sunaikinkite visus priešininkus. 

Labai gera vieta išsisaugoti žaidimą, ka- 
dangi laukia tikrai smagus mūšis. Eikite pro 
dešinėje pusėje esančias duris. Sunaikinki- 
te visus priešininkus. Nusileiskite laiptais 
žemyn ir pasukite į kairę. Už durų laukia dar 
vienas smagus mūšis. Sunaikinkite visus 
priešininkus. 

Eikite į kairę pusę ir žudykite visus sutik- 
tus priešininkus. 

Pointarpo pasirodys dar trys priešai. Kaip 
įmanoma greičiau nužudykite juos, kadangi 
vėliau jie pridarytų tikrai daug problemų. Ei- 
kite pro duris, pro kurias pasirodė priešinin- 
kai. Peržiūrėkite intarpą. 


CHAPTER THREE: THE DEPTHS OF 
MY BRAIN 


Eikite pro kairėje pusėje esančias duris. 
Kitame gale yra dar vienos durys. Eikite 
pro jas. Pasukite į kairę ir eikite tolyn ko- 
ridoriumi. Pasukite į kairę ir eikite į kitą 
salės pusę. Priėję laiptus, nusileiskite jais 
žemyn. Įėję pro duris pakliūsite į morgą. 
Eikite į dešinę iki pravirų durų. Stebėkite 
intarpą. Po intarpo eikite prie telefono. Dar 
vienas intarpas. Bėkite prie policininko. 
Dar vienas intarpas. Nušaukite du polici- 
ninkus. 


CHAPTER SIX: ALINEAR 
SEGUENCE OF SCARES 

Eikite koridoriumi. Eikite į liftą. Išlipę iš jo 
eikite tiesiai koridoriumi iki kito lifto, ku- 
riuo pakilkite aukštyn. 

Eikite tiesiai tol, kol pasieksite telefono 
būdelę. Pasinaudokite telefonu. Kairėje 
nuo telefono yra durys. Eikite pro jas. 
Pasukite į kairę. Eikite iki pat laiptų, ne- 
kreipdami dėmesio į dešinėje pusėje esan- 


čias duris. Užlipę laiptais į viršų eikite ko- 
ridoriumi tolyn. Jo gale yra durys. Eikite 
pro jas. Lauke šokite į dešinę ant stogo. 
Liskite pro langą. Eikite į vonią. Atidarę 
vonios duris stebėkite intarpą. 


CHAPTER SEVEN: THE MILLION 
DOLLAR GAUESTION 

Eikite iš lifto ir judėkite tiesiai, priėję kori- 
doriaus galą pasukite į kairę. Sunaikinkite 
ten esančius priešininkus. Apsisukite. Ei- 
kite pro duris, kurios yra priešais liftą, iš 
kurio ką tik išėjote. Sunaikinkite ten esan- 
čius priešininkus. Eikite tiesiai prie balko- 
no. Kai jau būsite balkone, šokite per tvo- 
relę į kitą balkoną. 

Eikite pro kairėje pusėje esančias duris. 
Eikite tiesiai, po to pakilkite laiptais į vir- 
šų. Pačiame viršuje yra priešininkas, su- 
naikinkite jį. Dabar viskas pasidarys šiek 
tiek sunkiau, kadangi pasipils daugybė prie- 
šininkų. Kaip bebūtų, visus juos turite nu- 
žudyti. Tai padarę eikite pro kairėje pusėje 
esančias duris. Pasižiūrėkite intarpą. 


Ėė 


Prieš leisdamiesi laiptais žemyn, pasu- 
kite į dešinę ir sunaikinkite priešininką, 
esantį koridoriaus gale prie durų. Už durų 
yra dar keletas priešų. Eliminavę juos vi- 
sus, leiskitės laiptais žemyn. Nusileidę su- 
naikinkite priešininkus, esančius prie pia- 
nino. Eikite į balkoną. Šokite ant suoliuko 
ir apsisukite. Žemesniajame balkone turė- 
tų būti dar du vyrukai. Nušaukite juos. 
Dabar turite nušokti į aukštu žemiau esan- 
tį balkoną. Eikite pro balkone esančias du- 
ris į vidų. Sunaikinkite viduje esančius prie- 
šus. Priešais yra durys į vestibiulį. Eikite 
pro jas ir sunaikinkite priešininkus. Nusi- 
leiskite laiptas žemyn ir eikite pro kairėje 
pusėje esančias duris. Eikite koridoriumi, 
kol prieisite priešininką. Nužudykite jį. Ei- 
kite pro duris. Prieikite prie lango. Vienas 
iš langų turi būti praviras. Valytojų lifte 
yra du vyrukai, nušaukite juos. Nusileis- 
kite valytojų liftu žemyn. Šokite iš lifto 
žemyn. Nusileiskite rampa žemyn. Apa- 
čioje turėtumėte rasti pravirą langą, už ku- 
rio stovi vyrukas. Meskite į vidų granatą, 
ir viskas su priešininku bus aišku:) Lipkite 
pro langą į vidų. Eikite lauk iš kambario. 
Už durų bus keli priešininkai. Sunaikinkite 
juos. Nužudę visus priešininkus pasinau- 
dokite liftu. 


PART II: A BINARY CHOICE 


PROLOGUE 

Pointarpo eikite prie stalo. Pasinaudokite kom- 
piuteriu. Pažiūrėkite intarpą. Pasukite į kairę ir 
eikite pro duris. Palaukite ten, kol atsidarys 
durys. Kai Vintersonas baigs kalbėti, eikite 
prie atsidariusių durų ir pasikalbėkite su ten 
esančiu vyruku. Pasikalbėję eikite atgal į kam- 
barį. Peržiūrėkite intarpą. Po jo pasukite į de- 
šinę ir leiskitės laiptais žemyn. Eikite korido- 
riais, kol prasidės dar vienas intarpas. Eikite 
atgal ir pasinaudokite telefonu. Eikite prie spin- 
telės ir pasiimkite ginklus. Atidarykite dešinė- 
je esančias duris ir sunaikinkite ten esančius 
priešininkus. Po to eikite tiesiai iki žalių durų. 
Už jų yra dar keletas priešininkų. Sunaikinkite 
juos. Vos tik juos nužudysite, pajudės auto- 
busiukas. Jame yra 5 priešai, su kuriais netu- 
rėtų kilti jokių nesusipratimų. 
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CHAPTER TWO: IN THE MIDDLE 
OF SOMETHING 

Eikite į dešinę ir užlipkite laiptais į viršų. 
Viršuje pasukite į kairę. Už stiklinių durų 
pamatysite dar vienus laiptus. Ant tų laiptų 
yra dar du priešininkai. Sunaikinkite juos 
tiesiog pro stiklines duris. Užlipkite laiptais 
į viršų. Pasukite į kairę pro dvigubas duris. 
Atsidursite vestibiulyje. Priešais yra eska- 
latorius. Užkilkite juo į viršų ir sunaikinkite 
ten esančius priešininkus. Eikite pro duris. 
Atsidarys liftas. Šokite į jį ir nusileiskite 
žemyn. 

Eikite iš lifto ir pasukite į dešinę. Paėję 
pasukite į dešinę dar kartą ir eikite pro du- 
ris. Už jų yra keletas priešininkų. Sunaikin- 
kite juos. Pasukite į kairę ir eikite pro kita- 
me kambario gale esančias duris. Sunai- 
kinkite sutiktus priešininkus. Kai pasieksite 
koridoriaus galą, pasukite į kairę ir eikite 
tol, kol pasieksite duris. Eikite pro jas ir 
pasukite į kairę. Pamatysite mažas dure- 
les. Eikite pro jas ir pakilkite laiptais į viršų. 
Pasukite į dešinę ir pakilkite dar vienais 
laiptais į viršų. Laiptų viršuje yra priešinin- 
kas, sunaikinkite jį. Pasukite į kairę ir eikite 
tiesiai koridoriais. Sunaikinkite visus kori- 
doriuje sutiktus priešininkus. Eikite pro kai- 
rėje pusėje esančias duris. Pereikite pro 
kambarį ir pasukite į kairę. Sunaikinkite 
priešininkus. Po susišaudymo eikite pro vie- 
ninteles duris. 

Pasukite į dešinę ir eikite pro skylę sieno- 
je. Dešinėje pamatysite duris. Eikite pro 
jas. Čia jūsų laukia visai linksmas susišau- 
dymas. Po žudynių šokite į skylę, esančią 
jums iš kairės. 

Eikite pro stiklines duris jums iš kairės. 
Stebėkite intarpą. Susirinkite viską, ką tik 
galite. Kairėje pusėje turėtu būti durys, už 
kurių yra laiptai į viršų. Užlipkite jais ir pasi- 
imkite snaiperio šautuvą. Po to eikite pro 
kairėje pusėje esančias duris. Sunaikinkite 
visus priešininkus. Peršokite į kitą pusę ir 
eikite pro duris. Lipkite į liftą. Užlipkite ant 
dėžių, taip pasieksite lifto viršų, eikite pro 
praviras lifto duris. Pasukite į kairę ir eikite 
pro duris. Sunaikinkite priešus. Šokite ant 
kairėje pusėje esančios trikampės platfor- 
mos. Nuo platformos šokite į kitą pusę. 


Eikite pro duris ir pasukite į dešinę. Eikite 
pro kairėje pusėje esančias duris ir lipkite 
laiptais į viršų. Sunaikinkite laiptų viršuje 
esantį priešininką. Eikite pro duris. Pasukite 
į kairę ir eikite pro dar vienas dvigubas du- 
ris. Sunaikinkite visus priešininkus. Eikite 
pro kitoje pusėje esančias duris. Pasukite į 
kairę ir eikite pro dar vienas duris. 


CHAPTER THREE: BLOWING UP 

Pasukite į kairę ir eikite tiesiai. Po to pasuki- 
te į dešinę, vėliau — vėl į kairę. Eikite kori- 
doriais tol, kol pradės byrėti grindys. Eikite 
pro kairėje pusėje esančias duris. Nekreipki- 
te dėmesio į ten esantį vyruką ir palaukite, 
kol susprogs siena, tada eikite pro sienoje 
atsiradusią skylę. Šaukite į dvi dėžes, esan- 
čias ant stalo, jos susprogdins sieną ir jūs 
galėsite toliau eiti. Nusigaukite iki kairėje pu- 
sėje esančių atvirų durų. Eikite koridoriais 
tol, kol pamatysite plyšį, šokite į jį ir apsisu- 
kę eikite koridoriumi toliau. Priėję dar vieną 
plyšį šokite ir į jį. Pasisukite į dešinę ir su- 
naikinkite priešininkus. Eikite pro baltas du- 
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ris. Eikite tiesiai, po to pasukite į dešinę. 
Sunaikinkite priešininką. Palaukite, kol ne- 
aiškios kilmės gabalas nukris ant stalo. Šoki- 
te ant to gabalo ir eikite toliau tiesiog stalu. 
Pasukite į dešinę, po to į kairę. Eikite pro 
duris ir sunaikinkite ten esančius priešinin- 
kus. Grindyse turėtų būti skylė, o apačioje — 
dar vienas priešininkas. Kai susitvarkysite 
su priešu, paprasčiausiai šokite į skylę. Jus 
iškart užpuls dar trys priešininkai. Sunaikin- 
kite juos ir susiraskite dar vieną skylę grin- 
dyse. Kai tik nušoksite į žemesnįjį aukštą, 
eikite pro duris. Pasukite į dešinę ir eikite 
koridoriumi. Turėtumėte prieiti degančią sie- 
ną. Prasibraukite pro kairėje sienoje esan- 
čią skylę. Bėkite tiesiai kambario viduriu. 
Stebėkite intarpą. 


PART III: WAKING UP FROM THE 
AMERICAN DREAM 


PROLOGUE 

Eikite iš kambario ir sekite paskui Moną. 
Išeikite iš patalpos ir pasukite į kairę. Eikite 
koridoriumi, po to užlipkite laiptais į viršų. 
Kai biure Mona ir detektyvas nusitaikys į 
jus, paprasčiausiai palaukite, kol pasidarys 
tamsu. 


CHAPTER FIVE: ALOSING 

GAME 

Eikite į vidų ir nusileiskite laiptais žemyn. 
Pusiaukelėje nušokite į atvirą kabiną. Eikite 
į priekį ir pasukite į dešinę. Eikite tiesiai, kol 
priešais nukris siena. Palaukite truputį ir šau- 
kite į raudonas statines. Palaukite, kol jos 
susprogs. Kai jos visos susprogs, šokite 
žemyn. Kairėje pusėje sienoje yra skylė. 
Šokite į ją. Eikite į dešinįjį kampą ir palauki- 
te, kol susprogs statinės. Užlipkite nukritu- 
siu vamzdžiu į viršų ir šokite ant dešinėje 
pusėje esančios kabinos. Palaukite, kol su- 
sprogs siena. Eikite tiesiai, kol pasieksite 
raudoną kambarį. Kairiojoje sienoje turėtų 
būti plyšys, Iįskite pro jį. Bėkite tiesiai, kol 
„atsitrenksite“ į sieną. Eikite į dešinę. Sura- 
dę gaisro aliarmą įjunkite jį. Tai turėtų užge- 
sinti bent kelias liepsnas. Eikite kambariu ir 
pasukite pro kairėje pusėje esančias duris. 


Po to eikite dar pro vienas duris. Palaukite, 
kol nukris dėžės, ir eikite į kitą kambarį. Ten 
įjunkite jungiklį. Grįžkite į kambarį, kuriame 
yra gaisro aliarmas. Pakilkite laiptais į vir- 
šų. Eikite tiesiai koridoriumi. Turėtumėte pri- 
eiti Monos slėptuvę. 


CHAPTER SEVEN: LOVE HURTS 
Nukritę žemyn, šaukite į stogą. Po to su- 
naikinkite priešais jus esančius priešinin- 
kus. Atsidarys durys ir pasirodys dar keli 
priešininkai, sunaikinkite ir juos. Eikite pro 
duris. Šaukite į dinamito pakuotes. Jos 
susprogdins lubas. Atsidarys viršuje esan- 
čios durys ir pasirodęs vyrukas pradės 
šaudyti į jus. Sunaikinkite jį ir eikite pro 
duris. Sunaikinkite priešininką, sėdintį prie 
pianino. Išeikite pro dešinėje esančias du- 
ris. Sunaikinkite ten esančius priešinin- 
kus. Pasirodys Mona. Stebėkite intarpą. 
Atsidarys langas. Sunaikinkite priešinin- 
ką, stovintį už lango. Eikite pro kairėje 
pusėje esančias duris. Eikite pro kambarį 
ir pasukite į kairę. Čia sutiksite kelis prie- 
šus. Patys žinote, ką su jais daryti :) Eiki- 
te į kitą kambario pusę. Apsisukite, pama- 
tysite viršuje esančias duris. Pro jas pa- 
sipils priešai. Sunaikinkite juos ir susitiki- 
te su Mona. Po to išeikite pro dešinėje 
pusėje esančias duris. Sunaikinkite sutik- 
tus priešus. Eikite tiesiai per duris. Pasi- 
žiūrėkite į kairę, ten turėtų būti žalias ka- 
nistras. Šaudykite į jį tol, kol jis susprogs. 
Eikite lauk ir palaukite, kol pasibaigs Spro- 
gimas. Grįžę sunaikinkite priešininkus. Ei- 
kite į kitą kambario pusę. Užlipkite laiptais 
į viršų, pasukite į kairę ir eikite koridoriais 
tolyn. Eikite pro paskutiniąsias duris deši- 
nėje pusėje. Išeikite iš kambario pro kitas 
duris. Eikite pro kairėje pusėje esančias 
duris ir sunaikinkite ten esančius prieši- 
ninkus. Išeikite pro duris, kurias atidarė 
vienas iš priešų. Sode yra du vyrukai, 
sunaikinkite juos ir nusileiskite laiptais 
žemyn. Apsisukite ir sunaikinkite į jus šau- 
dantį vyruką. Pakilkite laiptais į viršų ir 


eikite pro kairiąsias duris. Sunaikinkite ten 
esantį vyruką. Turėtumėte išgirsti Moną. 
Pasisukite į kairę ir nušaukite priešininką. 
Eikite pro tas duris, pro kurias jis atėjo. 
Eikite tiesiai, po to pasukite pro kairėje 
pusėje esančias duris. Pasukite į dešinę. 
Eikite pro gale esančias duris. Eikite tie- 
siai. Sunaikinkite sutiktus priešininkus. Ei- 
kite iki balkono krašto ir luktelkite dar vie- 
no intarpo. 


CHAPTER EIGHT: THAT OLD 
FAMILIAR FEELING 

Eikite per duris. Sunaikinkite ten esantį 
priešininką. Pasiimkite jo ginklą ir eikite į 
kairę. Kairėje pusėje yra durys, už jų pasi- 
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slėpęs dar vienas priešininkas. Sunaikin- 
kite jį, tačiau ir toliau eikite koridoriumi. Jo 
gale nušaukite dar du priešininkus. Prie- 
šai mes į jus granatą, todėl bėkite atgal į 
pradžią. Šokite į vidų pasukite į dešinę ir 
pasinaudokite raudonųjų durų jungikliu. Po 
sprogimo pasinaudokite juo dar kartą ir 
eikite lauk. Apeikite dešinįjį kampą pro spro- 
gusią sieną. Šokite žemyn ir sunaikinkite 
ten esantį priešą. Eikite pro duris. Pasisu- 
kite į kairę ir sunaikinkite priešininką. Pa- 
sukite į dešinę ir išeikite iš kambario. Pa- 
kilkite laiptais į viršų ir palaukite, kol pir- 
masis kraštas susprogs. Po to peršokite 
per plyšį ir eikite per duris. Kai tik pasiek- 
site kampą, jus užpuls priešininkai. Sunai- 
kinkite juos ir eikite pro duris. Užlipkite 
laiptais į viršų. Eikite pro duris ir sunaikin- 
kite priešininkus. 

Išsikvieskite liftą ir lipkite į jį. Kai pa- 
sieksite viršutinį aukštą, sunaikinkite prie- 
šininkus. Laikykitės kaip įmanoma arčiau 
dešiniosios sienos, kol pasieksite kamba- 
rio galą. Eikite pro duris. Šaukite į Vladą. 

Išsikvieskite liftą. Vladas bandys jus SU- 
stabdyti, nenusileiskite :) Kai tik įlipsite į 
liftą, pakilkite į viršų. Susišaudykite su 
Vladu. Sunaikinkite naujai pasirodžiusius 
priešininkus. Kai tik pasieksite viršų, eiki- 
te paskui Vladą. Stebėkite intarpą. 


„BOSO PRIBAIGIMO“ DALIS :) 
Konstukcija, kurioje sėdi priešininkas, ka- 
bo ant diržų. Šaukite į juos. Platforma tu- 
rėtų nukristi pačiame viduryje. Dabar šau- 
dykite į viduriniuosius diržus. Pasisaugo- 
kite — kol jūs šaudysite į diržus, priešinin- 
kas mėtys į jus granatas. 

Kai nukris ir vidurinioji dalis, galėsite šau- 
dyti tiesiai į priešininką. Taikykitės į krūti- 
nę ir galvą. Be to, naudokite „bullettime'ą“. 
Nebus lengva, bet ypatingo recepto čia 
kaip ir nėra. 


Kaip ir viskas :) Šaunuoliai!!! Perėjote 
dar vieną žaidimą. 
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Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. 
Pateikite aiškų misijos, lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia 
padaryti. OK? 


„Mafia“: Kaip pavyti 

rello, ką daryti, kad 
sustotų? 

(Dovydas, Panevėžys) 
Nusivyk Morello iki oro uosto + 
ir jam įlipus į lėktuvą šaudykį 1; 
du veikiančius propėlgiišiii x 
variklius. Kai tik varikli: š 
suges, su Morello bus viskas 
baigta. 


GTA 3: Kur yra susitikim 
vieta su vienu iš Ke 
žmonių, Kenji Kos 
misijoje „Deal steal“? 
(Vygaudas) 

Vos baigęs pokalbį su KeAji“ 
eikite į Newport'ą. Kai tik teni4 
atsirasite, sekite pag 
signalą jūsų radareė. Te 
susitiksite su reikiam 
žmogumi. 


GTA Vice City: Kur yra 
sraigtasparniai? 
(Dominykas, Panėvežys): 
a) „Maverick'as“ — Hymė 
Condo stogas, 
b) Policijos „maverickas — 1: 
policijos nuovados stogas, 
c) VCN „maverick'as“ — VGN: 
stogas, i : 
d) „Sparrow'as“ — ant 714 
pastato, esančio šalia „Pay; 
and Spray“, stogo, 

e) jūrinis „Sparrowas“ — už. 


! 
š 
4 
4 


ž 
ž 
„Diaz'o“ rūmų, * į | i , 
f) „Hunter'is“ — pačiamė aro: : + + | 
bazės gale, “ monų 

g) „RC Raider'is“ — šalia Vie 

City transporto pastato. 


„Tomb raider 3“: Lygyjė 
„Temple Ruins“ La 
patenka į urvą, kur st 
indų deivė su šešiomi 
rankomis. Kaip iš to u vc 
išeiti? ži 
(Lina) „1 
Šalia statulos yra blokas, kūi 
Lara gali patraukti arbi 
pastumti. Nustumk tą bloką“* 
tolyn nuo statulos. Turė 
atsiverti urvas, pro kurį L 
gali pralįsti. 
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ENERGIJA PLAUKAMS 


Pagaliau Lietuvos rinkoje pasirodė vienareikšmė, skirta būtent stiprios lyties atstovams 
ir tikrai prieinama kiekvienam kainų atžvilgiu “Alpecin" produktų linija plaukų 
priežiūrai, - sako “BAB Grožio ir Plaukų Atnaujinimo Centro“ Vilniuje steigėjas ir 
direktorius Boris Mark Mints. Tai tikrai efektyvūs preparatai vyrų plaukams palaikyti 
idealiame 


stovyje bei dažniau pasitaikančių jų problemų sprendimui. 


pė“ 


“Aktyvieji" šampūnai 
N - normaliems plaukams 

F-riebiems plaukams 
S - nuo pleiskanų 


Specialios 
vyrams 
šukuosenos 
modeliavimo 
priemonės: 
želė, vaškas 
ir putos. 


Alpecin skystis-tonikas 
po plaukų trinkimo 

- Jmasažuojamas į galvos 
olą ir paliekamas 
suaktyvina kraujotaką i 
atgaivina galvos oilą 


š 
2 
4 
ė 
z 
2 
ba 


stiprina plaukų šaknis 
ir stabdo slinkinia 


= N=RS 


i te 
„MEMDP-eSS LOULE [Alpecin Galite isigyti Gyyoas L] 


Oficialus atstovas Lietuvoje 


M.Sleževičiaus g. 7, Vilnius, 
tel.: 279 36 65, 230 44 02, faks. 230 43 97. E AVAISTINĖ, ——— f ĮFARMA 


THE SIMS: UNLEASHED 

Žaidimo metu paskauskite [Ctrl] + [Shift]+C — tai atidarys 
konsolės langą. Suveskite kodą norimam efektui gauti 
Efektas—Kodas 

„Sudirbti“ žaidimą — crash 

Sukurti upes ir griovius — water too! 

Parodyti pomėgius ir asmenybės apibūdinimą — interests 
Išjungti animaciją — draw all frames off 

Įjungti animaciją — draw all frames on 

Loch Ness'o monstras — nessie 

Išjungti žemėlapių kūrimą — map edit off 

Įjungti žemėlapių kūrimą — map editon 

Perkelti bet kurį objektą — move objects on 

„tutorial“ režimo išjungimas — tutorial off 
Programuotojų statistika — tile info 

Baigti žaidimą — guit 

Įjungti „tutorial režimą — restore tut 

Besisukanti kamera — rotation <0-3> 

Pakeisti laisvo mąstymo lygį — autonomy <1—100> 
Pakeisti žaidimo greitį — sim speed <—1000-1000> 
Pakeisti paros laiką — set hour <1—24> 

Pakeisti oro sąlygas — allow inuse 


CALL OF DUTY 

Žaidimo metu paspauskite -, tai atidarys konsolės langą. 
Įveskite kodą norimam efektui gauti 

Efektas — Kodas 

Gauti norimą ginklą — give <ginklo pavadinimas> 

Pilna sveikata — give health 

Nenugalimumas — god 

Priešai į nieką nekreipia dėmesio — notarget 

Jokių animuotų intarpų — noclip 


DELTA FORCE: BLACK HAWK DOW 

Žaidimo metu paspauskite —, tai atidarys konsolės langą. 
Surinkite norimą kodą ir paspauskite [enter] 

Efektas — Kodas 

Užpildyti amuniciją — fc1ef2ed 

Nesibaigianti amunicija — 3cfe170c 

Ekstra sveikata — 91d426aa 

Nenugalimumas — 43b24753 


NEED FOR SPEED UNDERGROUND 

Pagrindiniame meniu pasirinkite „Statistics“ opciją, po to 
paspauskite [delete] arba [backspace]. Taip įjungsite kodų 
režimą. Surinkite kodą norimai mašinai gauti. 

Mašina — kodas 

350Z — 350350Z 

„Tiburon“ — 667tiburon 

„Peugeot“ — 77peugeot 

„Eclipse“ — 899eclipse 

„Focus“ — 119f0cus 

„Impreza“ — 371impreza 

„Lancer“ — 222lancer 

RX7 — 77777 


„Miata“ — 221miata 
„Golf“ — 334mygolf 
„Sentra“ — 922sentra 
„Neon“ — 893neon 
„Skyline“ — 111skyline 
S2000 — 2000s2000 
„Civic“ — 889civic 
„Supra“ — 228supra 
240SX — 240240sx 
„Integra“ — 342integra 
„Nismo“ — givemenismo 
„Celica“ — 239celica 
RSX — 973rsx777 


AGE OF MYTHOLOGY: THE TITANS 

Žaidimo metu paspauskite [enter] ir suveskite norimą ko- 
dą. 

Efektas — kodas 

1000 maisto — JUNK FOOD NIGHT 

1000 aukso — ATM OF EREBUS 

1000 medžio — TROJAN HORSE FOR SALE 

Greitos statybos — L337 SUPA H4X0R 

Skraidantis rožinis hipopotamas — WUV WOO 

Visas žemėlapis — LAY OF THE LAND 

Paslėpti žemėlapį — UNCERTAINTY AND DOUBT 

Audra, žemės drebėjimas, meteoritai, tornado — WRATH OF 
THE GODS 

Daugybė beždžionių — / WANT TEH MONKEYS!!!1! 
Pakeisti dienos laiką — IN DARKEST NIGHT 

Raudonas vanduo — RED TIDE 

Kontroliuoti visus žemėlapio gyvūnus — SET ASCENDANT 
Sulėtinti visus būrius — CONS/IDER THE INTERNET 
Paversti visus karius į ožius — GOATUNHEIM 

Praleisti lyg — CHANNEL SURFING 

Laimėti — THRILL OF VICTORY 

Greitas žaidimas — LETS GO! NOW! 


HIDDEN AND DANGEROUS 2 

Žaidimo metu paspauskite - ir suveskite norimą kodą 
Efektas — kodas 

Dievo režimas — hydroshock 

Išsigydyti — hea/ 1 

Išgydyti visą komandą — heal 4 

Nusižudyti — kill 

Nesibaigianti amunicija — happyammo 1 


COMMANDOS 3: DESTINATION BERLIN 

Vietoje vardo įrašykite SOYINCAPAZ, taip įjungsite kodų 
režimą. Žaidimo metu paspauskite atitinkamus klavišus no- 
rimam efektui gauti. 

Efektas — Kodas 

Nenugalimumas — [Cirl] + I 

Nematomumas — [Ctrl] + V 

Praleisti misiją — /Ctrl] + [Shift] + N 

Sunaikinti visus priešininkus — Ctrl] + [Shift] + X 


ją 
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Monitorių nustatymai 76 
Kokį monitorių pasirinkti? 77 
COMDEX 2003 78 
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MVMiomiTORIŲ DERINIMAS 


Monitoriaus nustatinėjimo būdus gali- 
ma suskirstyti į keletą etapų. Apsistosi- 
me prie svarbiausių dalykų. 

Vartotojo vaizdo reguliavimas. Deri- 
nant patartinas kiek pritemdytas apšvie- 
timas, venkite šviesos iš už nugaros ir 
tiesioginio apšvietimo prieš monitorių. 
Atsidarykite paveiksliuką su įvairiomis 
spalvomis ir ryškumu: nuo tamsių šešė- 
lių iki stiprių šviesių vietų. Nustatykite 
ryškumą (brightness) ir kontrastą ties 
pačia žemiausia padala. Tada didinkite 
ryškumą, kol taškai yra matomi tam- 
siausiose paveiksliuko vietose. Didinki- 
te kontrastą, kol pasieksite norimą švie- 
sių vietų intensyvumą. Monitoriuose, 
kurie turi spalvų valdymo galimybes, ga- 
lima ir jas pasiderinti, tačiau to reikia 
nebent dirbant su fotografijomis. Pa- 
rastam naudojimui turėtų puikiai tikti 
ir gamintojų nustatymai. Tiesiog pasi- 
rinkite kuo didesnį galimą spalvų gylį 
(32 bitų), ir tiek. 

Tokiems nustatymams labai tinka įvai- 
rūs vaizdiniai testai, kurių tiesiog pilna 
internete, pavyzdžiui, http:// 
users.erols.com/fward/calibrate.html. 
Čia pateikiamos kelios spalvinės sche- 
mos ir paaiškinimai, kaip jomis naudo- 
tis. Taip pat yra specialios schemos mo- 
nitoriaus tamsumui ir šviesumui patik- 
rinti bei kontrastui (kitaip — gama) nu- 
statyti. 

Pozicijos ir dydžio valdymas taip pat 
svarbus. Naujesniuose monitoriuose, tu- 
rinčiuose skaitmeninį valdymą, pozici- 
ją ir dydį galima nustatyti kiekvienai re- 
zoliucijai. Nustatymai išsaugojami spe- 
cialioje atmintyje ir kaskart įjungus pa- 


Tokią visiškai juodą spalvą monitorius turėtų atvaiz- 
duoti tik kraštuose aplink ekraną. Taip pat neturėtų 
būti šviesesnių plotų, nei baltas kvadratas. Pilkuose ir 
baltame kvadrate neturėtų matytis jokių atspalvių. 


kraunami reikiami duomenys. Senes- 
niuose monitoriuose reikia nustatinėti 
poziciją ir dydį kaskart pakeitus rezo- 
liuciją. Reikia pastebėti, kad žemesnės 
rezoliucijos, tokios, kaip 640 x 480, 
800 x 600, ir 1024 x 768 turės santykį 
4:3, tad vaizdo kraštas lygiuos praktiš- 
kai visuose CRT monitoriuose, nes jie 
turi tokį patį aukščio ir pločio santykį. 
Tačiau kitokios rezoliucijos, pavyz- 
džiui, 1280 x 1024 ir 1600 x 1280, 
turi santykį 5:4, tad norint matyti tei- 
singą vaizdą, horizontalus jo ekrano 
dydis turi būti nustatytas kiek mažes- 
nis, nei tas, kurio reikia, kad užpildytu- 
mėte ekraną. Poziciją ir dydį tai pat 
paveiks nustatymai vaizdo plokštėje, ta- 
čiau pirma jei įmanoma reikia nustaty- 
ti viską pačiame monitoriuje, o tada 


optimizuoti nustatymus derinant vaizdo 
plokštės parametrus. Rinkdamiesi rezoliu- 
ciją nepamirškite apie monitoriaus dažnį. 
Kuo aukštesnė rezoliucija, tuo mažesnį 
dažnį (refresh rate) gali atkurti monito- 
rius, tad pasirinkite optimalų jums dažnio 
ir rezoliucijos santykį. 

Kartais tenka pasikrapštyti ir prie ekra- 
no vaizdo išgaubtumo nustatymų. Išlinki- 
mai gali atsirasti vaizdo vertikaliuose šo- 
nuose, viršutinė ir apatinė dalis „nesilanks- 
to“ ir joms nustatymų nėra. Išgaubtumas 
reguliuojamas dviem valdymo paramet- 
rais — amplitude ir faze. Amplitudė valdo 
pakeitimo dydį, o fazė nurodo, kuriose vie- 
tose ant šonų vykdytispakeitimus. Taip pat 
panašiai gali prireikti pareguliuoti ir ekra- 
no šonų statumą, kad vaizdas kuo tiksliau 
primintų stačiakampį, o ne trapeciją. 


10 sekcijų eilė, parodanti, ar monitorius turi pilną chromatinę skalę. Turite matyti visus 10 išsiskiriančių žingsnių. 


Kontrasto (gamma) testas. Vienas iš pilkų kvadratėlių žiūrint iš toliau turėtų būti tokio pat intensyvumo, kaip ir 
fonas. Daugumos monitorių gamma būna nustatyta 1,8 reikšmei. 


Taip atrodo pats prasčiausias spalvoto vaizdo atkūrimas. 
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PAS ELL ONE LZ LIO 


KOKĮ MONITORIŲ 
PASIRINKTI? 


Rolandas Šimoliūnas 
„Acme kompiuterių komponentai", 
pardavimo vadybininkas 


Tyrimų kompanijos „DisplaySearch“ 
duomenimis, 2003 metais pasaulyje bu- 
vo parduota maždaug 5 proc. daugiau 
staliniams kompiuteriams skirtų monito- 
rių nei prieš metus (skystųjų kristalų (SK) 
monitorių paklausa padidėjo 44 proc., o 
monitorių su kineskopais — sumažėjo 11 
proc.). Bendrovės „BMS kompiuteriai“ 
duomenimis, net 42 proc. visų rugsėjo ir 
spalio mėnesiais Lietuvoje parduotų mo- 
nitorių sudarė SK įrenginiai (Japonijoje, 
JAV ir Vakarų Europos šalyse SK moni- 
toriai sudaro 44 proc.). Taigi komplek- 
tuojant namų kompiuterį, be jokios abe- 
jonės, geriausia rinktis SK monitorių. 

SK monitoriaus vaizdo kokybę lemia 
du pagrindiniai parametrai — reakcijos 
trukmė ir kontrastas. SK monitoriaus re- 
akcijos trukmė — tai laikas, per kurį akty- 
vi SK ekrano ląstelė, išjungus elektrodų 
įtampą, tampa neaktyvi, o vėl įjungus — 
aktyvi. Kitaip tariant, laikas, per kurį juo- 
das vaizdo elementas tampa baltas, o pas- 
kui vėl juodas. Reakcijos trukmė matuo- 
jama milisekundėmis. Kuo ji mažesnė, tuo 
SK monitorius geresnis. Kontrastas — 
tai vaizdo ryškumo šviesiausiose ir tam- 
siausiose vietose santykis. Kuo jis dides- 
nis, tuo monitorius gali rodyti daugiau 
pilkumo tonų. 

Kiekvieno SK monitoriaus techniniuo- 
se dokumentuose nurodoma skiriamoji 
geba — vaizdo elementų, sudarančių vaiz- 
dą ekrane, skaičius (skirtingai nuo moni- 
torių su kineskopais, SK monitoriai opti- 
mizuoti dirbti viena skiriamąja geba). Žai- 
džiant žaidimus, žiūrint vaizdo medžia- 
gą, galima rinktis ir kitą skiriamąją gebą, 


tačiau vaizdo kokybė šiuo atveju bloges- 
nė. Dar vienas svarbus SK monitorių pa- 
rametras — leistinas neveikiančių (visą 
laiką švytinčių viena spalva arba juodų) 
vaizdo elementų skaičius. 

Jeigu nusprendėte įsigyti SK monito- 
rių, siūlome atkreipti dėmesį į pagrindi- 
nes jo savybes: 1. Jei norite žaisti žaidi- 
mus ir žiūrėti DVD filmus, reakcijos truk- 
mė turi būti 15-20 milisek. 2. Kontras- 
tas ir šviesumas turi būti ne mažesni, kaip 
400:1 ir 250 cd/m?. 3. Patikrinkite, ar 
ekrane nėra neveikiančių vaizdo elemen- 
tų (jei jų skaičius siekia 8 ir daugiau, SK 
monitorius turi būti pakeistas kitu). 4. 
Nesižavėkite papildomomis SK monito- 
rių galimybėmis (vidiniais garsintuvais, 
galimybe ekraną pasukti 90 laipsnių kam- 
pu ir informaciją vaizduoti vertikaliai). Le- 
miamas veiksnys vis dėlto turėtų būti mo- 
nitoriaus vaizdo kokybė. 5. Jeigu leidžia 
finansinės galimybės, teiraukitės SK mo- 
nitorių su skaitmenine DVI (Digrita/ Vi- 
deo Input) sąsaja. 

Taupiems vartotojams geriausia rink- 
tis 14-15 colių, o reikliems — 17-19 
colių SK monitorius. Šiuo metu Lietuvo- 
je populiarūs 14 colių MAG PZ 456 (kai- 
na — 795 litai), 15 colių MAG PS 576 ir 
NESO LD 500V (kaina atitinkamai — 
1140 litų bei 1025 litai) SK monitoriai. 
Žaidimų mėgėjams galima rekomenduo- 
ti tris naujus 16 milisekundžių reakcijos 
trukmės 17 colių SK monitorius: IIYA- 
MA ProlLite E431S (1698 litai), LG Flat- 
ron 1720B (1779 litai) ir PROVIEW SH- 
770 (1559 litai). 

Vienas didžiausių FLATRONEKO 
monitoriaus su kines- 
kopu privalumų — jo 
kaina (tradicinio mo- 
nitoriaus kaina maž- 
daug dvigubai mažes- 
nė už tokio paties vaiz- 
do dydžio SK moni- 
toriaus). 

Jeigu nusprendėte 
Įsigyti monitorių su 
kineskopu, rinkitės 
įrenginį plokščiuoju 
ekranu. Ar ekranas iš 
tiesų plokščias, galima 
įsitikinti į jį žiūrint 
kampu prieš šviesą (| 
pigius monitorius daž- 
nai diegiami tik plokš- 
čią priekinę sienelę tu- 
rintys išgaubti kines- 
kopai). 


Vaizdo kokybė monitoriaus ekrane |a- 
bai priklauso nuo kineskopo skiriamosios 
gebos (atstumo tarp artimiausių vaizdo 
taškų). Kuo šis atstumas mažesnis, tuo 
vaizdas aiškesnis. Gero monitoriaus at- 
stumas tarp artimiausių vaizdo taškų turi 
būti ne didesnis kaip 0,25 milimetro. 

Vaizdo mirgėjimas ekrane priklauso nuo 
kadrų skleidimo dažnio. Kuo šis dažnis 
didesnis, tuo mažiau varginamos žmo- 
gaus akys. Dirbant su tradiciniu monito- 
riumi patartina nustatyti ne mažesnį kaip 
75 Hz kadrų skleidimo dažnį. 

Nepasitikėkite vien gamintojo pateik- 
tais techniniais duomenimis ir patys įver- 
tinkite monitoriaus vaizdo kokybę. Ge- 
riausia, jei galėtumėte rinktis iš keturių 
penkių monitorių, prijungtų prie to pa- 
ties asmeninio kompiuterio. Įvertinę vaiz- 
do geometriją, ryškumą, kontrastą, spin- 
dulio fokusavimą ir kitus parametrus, iš- 
sirinkite geriausią. Prisiminkite, kad nie- 
kada nerasite dviejų vienodai rodančių 
monitorių su kineskopu (net ir to paties 
gamintojo). 

Taupiems vartotojams patartina 
rinktis ne mažesnius kaip 17 colių, 
o reikliems — 19-21 colio monito- 
rius su kineskopais. Mūsų šalyje var- 
totojų puikiai vertinami 17 colių 
Proview DX-777 (379 litai), MAG 
786 PF (439 litai), MAG 796 PF2 
(498 litai) bei 19 colių IIYAMA PRO 
454 (1359 litai), LACIE Elec- 


tron19blue IV (1829 litai) monito- 
riai su kineskopais. 


P RARLDILLIJRARRE DLL 


Didžiausia lapkričio naujiena, tiksliau — 
naujienų koncentracija tapo kasmetinė 
„Comdex“ paroda, vykstanti JAV. Nors 
šiemet ji ir nebuvo tokia pompastiška, 
kaip praėjusiais ar 2001-aisiais metais, 
kai „Microsoft“ išdidžiai pristatinėjo 
„Windows XP“, vertų dėmesio naujo- 
vių tikrai buvo. Trumpai apie keletą įdo- 
miausių „eksponatų“. 


Ilgai šūkavusi ir rodžiusi prototipus, 
AMD pagaliau normaliai pristatė savo 
64 bitų „Athlon/Operton“ procesorių, 
sukurtą 0,09 mikrono pagrindu. De- 
monstruotos stalinės sistemos ir nešio- 
jamieji kompiuteriai su „Athlon 64“ 
procesoriais. 

Įdomiausia ATI naujove tapo naujoji 
„Eazyshare“ technologija, su kuria sa- 
vo AK su „All-In-Wander ATI“ vaizdo 
plokšte galima paversti į vaizdo serverį 
ir transliuoti vaizdus net į keturis kitus 
kompiuterius su „Radeon“ plokštėmis. 
Visi įsigysiantis „All-In-Wander“ plokš- 
tę kartu gaus ir šią technologiją. 

Netrūko ir „h-end'inių“ vaizdo plokš- 
čių su naujausiais tiek „Nvidia“, tiek 
ATI procesoriais. MSI pristatė naujas 
„GeForce FX 5950 Ultra“ ir „5700 UI- 
tra“. Įdomus produktas — tyli „GeFor- 
ceFX 5600“ plokštė, naudojanti vamz- 
dinę aušinimo technologiją. Deja, ši 
plokštė skirta tik Japonijos rinkai, mums 
gi reikės ir toliau klausytis triukšmo :). 
Nors galbūt ir neilgai, nes „Saphire“ 
sumąstė dar įdomesnį būdą aušinti 
plokštes — vandeniu. Bendradarbiau- 
jant su „Koolance“ pristatyta „ATI Ra- 
deon 9800 XT“ plokštė, aušinama spe- 
Cialia vandens įranga. Tačiau didžiau- 
sio dėmesio vaizdo plokščių padangėje 
susilaukė pati „Nvidia“ su savo nauja 
technologija „GeForce Go“. Tai nešio- 
jamiesiems kompiuteriams skirtų vaiz- 
do plokščių serija. „GeForce FX 
Go5700“ parametrai išties rimti — 450 
MHz greitis su 300 MHz atmintimi. Šios 
plokštės galimybes vaizdžiai demonstravo 
nešiojamajame kompiuteryje aukšta rezo- 
iucija besisukantis „Unreal Tournament 
2004“. 


Pristatyti ir keli rimti monitorių mode- 
liai. NEC demonstravo naująjį „MultiSync 
2080 UX--“ 20 colių SK monitorių. „Sam- 
sung“ didysis pranešimas buvo 17 colių 
SK monitorius 172X, sveriantis tik apie 3 


kg bei didesnis 19 colių modelis 193P. 

Novatoriškiausiu parodos eksponatu 
galima vadinti „Sharp“ nešiojamąjį kom- 
piuterį „Actius RD3D“. Tai pirmasis pa- 
saulyje nešiojamasis 3D kompiuteris. Tam 
tikru atstumu tiesiai žiūrint į ekraną kiek- 
viena akis gauna atskirą vaizdą, kuris sme- 
genyse susiveda į pilną trimatį „stereo“ 
vaizdą. Ši technologija visiškai nauja, pla- 
čiau kol kas naudojama tik Japonijoje mo- 
biliuose telefonuose. „,„Actius RD3D“ skir- 
tas dirbti su profesionaliomis projektavi- 
mo ir medicininėmis programomis, o ei- 
liniai vartotojai turėtų ne už ilgo sulaukti 
jiems skirto modelio „Actius RD3D-R“. 
Kalbant apie žaidimus, „Sharp“ aktyviai 
bendradarbiauja su „Nvidia“ siekdami 
perversti populiarius AK žaidimus į šį ste- 
reo 3D formatą. Jau dabar dirbama su 
„Guake 2“, THPS 3ir „James Bond 007: 
Nightfire “, gautos „Need For Speed“ ir 
„Tiger Woods Golf“ licencijos. 
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O TIESIRKS NN SDS BINS NS A 
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ELITE CLUBA 
*004L8915b 


S a žiai 


GOLDENMENBER 


ur OAJ0S 


END 
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i ELITIMIS 
| 
. Kaunas 
. Savanorių pr. 66 BMS MEGAPOLIS 
Ė Tel.: (37) 75 10 10 Laisvės pr. 2 
: El. paštas: kaunas(Obms.lt Tel.(5) 24 77 300 
| El. paštas: v.megapolisObms.lt 
į Visą gruodžio mėnesį kiekvienam 
! | HAKERIŲ KLUBO nariui, perkančiam 
i BMS salonuose ne mažiau kaip So a > Apins 
! už 50 Lt, dovanojame stilingą ir u pr. Minijos g. 2 
| patogų HAMA CD dėklą 51309. Tel.: (37) 313101 Tel.: (46) 38 33 33 
|. VvV.bama.lt El. paštas: megapolisOObms.lt El. paštas: klaipeda(0bms.lt 
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PC KLUBO KUPONAS | 3KELBIMAI 
Perku AK CD: Crazy Taxi, Ame- 2139022, Vygaudas, Vilnius. 
rica's Army Operations, Unre- 
al Tournament 2003 ir 2004, Parduodu įvairiausius žaidimus arba kei- 
visus Commandos, Diablo 2, čiu į kitus. Tel.: (611) 04438, Paulius, 
Chrome, Star Trek: Elite Force Kėdainių raj. 
2, Devastation. Tel.: (675) 
09303, Dovydas, Panevėžys. Turiu daug filmų, žaidimų. Keisčiau į 
kitus filmus ar žaidimus. Tel.: (613) 
Perku GTA: Vice City. Tel.: (5) 79752, Egidijus, Akmenės raj. 


Kuponą galima užpildyti ir atsiųsti į redakcija 
adresu: 

UAB „Indiza“, Draugystės g. 15, LT-3031 
Kaunas, arba nunešti į artimiausia „Lietuvos 
spauda“ kioską. 

Taip pat laukiame laiškų ir dovanų :). 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


ŽURNALAS 


"m =ni=s 


MANO SKELBIMAS: 


NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (irašykite TIK 1 žaidimo 
pavadinimą): 


NORĖČIAU PILNO ŠIO ŽAIDIMO PERĖJIMO 
(irašykite TIK 1 žaidimo pavadinimą): 


Klausimas i GAMEFAG: 
žaidimas: 

ygis/ misija: 
problema 


VISA KITA (papeikimai, sveikinimai, pastabos, 
pasiūlymai ir t.t.): 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR 
TELEFONAS (būtina parašyti): 


GERIAUSIAS 2003-UJŲ METŲ ŽAIDIMAS: 


Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 
Laiškai — pcmaile?hakeris.lt 
Skelbimai — pcskelbimai €hakeris.lt 
Klausimai — pcfaghakeris.lt 
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Nusibodo šalti vienam ai? 


Salia 


PADOVANOTI 
EXE P KADOVANOT 


BANTAY 
myli V, 
Tave 


EXE P KALEDOS3 


i 


EXE P EIKTU 


EXE P SANTA3 


SU E 
Šv. Kalėdom 


EXE P KALEDOS2 


Ateini 5 
ATA 


+ 
EXE P ATEIK 


EXE P KALEDOS 


2004 
ji Mad ja 


EXE P NAUJI2 


EXE P MYLIU 


sveikinu 5 


DOVANELES 
atKELiaus:a 


+ 
EXE P KALEDOS4 


| m 


"Skambina 
1 


T 
EXE P SKAMBOSAM 


a o 
Sikaui(. 
tapšnojau +:2 
EXE P PAXIUS 


re ū6:59* 
"Skambina 


+ Senelis šaltis 
EXE P SKAMB 


EXE P CIATAU 


Susirask draugą, kuris 


L Rašyk žinutę: 
EXE F NICK <tavo nickas> 


Pvz.: EXE F NICK grazuole 


2. Siųsk numeriu: 
3. 


F HELP Pagalba 


FIESKOK Ieškok draugų 
Kad ieškoti flirto partnerio, siųsk SMS: 
F IESKOK M 18-25 (MIV lytis, 18-25 amžius) 
Pvz.: F IESKOK V 23 (Jei ieškai 23 m. vaikino) 
-— nurodyto nicko aprašymą. 


tinkantį žmogų? Nori nusiųsti jam žinutę? 
Horo MS: CHAT <nickas> <tavo tekstas> 


Pvz.: CHAT grazuole Labas, kaip gyveni? 
Is kokio tu miesto? 


Baigti žaidimą 
Iš naujo pradėti žaidimą 
F BLOKUOK Užblokuok asmenį, kuris tau nepatinka 
F ATBLOKUOK “Atblokuoti" prieš tai užblokuotą nicką 
i Paslauga gali naudotis visi OMNITEL, Bitė GSM ir TELE2 abonentai! Kaina 1 Lt 


FIESKOK <lytis> <amžius> 


" FGET <nick> 
| CHAT <nick> <tekstas> 


. FPASWUS 
F AKTYVUS 


Ar Jis man ištikimas? 
Kada rasiu geresnį darbą? 
Ar pasiseks rytojaus susitikimas? 


Tu pateiki klausimą ORAKULUI ir 
auni jo spėjimą. Prisimink, kad 
RAKULO atsakymai yra tik 

užuominos į galimą sprendimą. 


'- Rašyk žin žinutę: EXE ORAKULAI tavo klausimas 
EXE ORAKULAI ar jis man istikimas 


2 Siųsk numeriu: 1002 Kaina 21t 


MEILĖS TESTAS 


Įsitikinkite, ar jūs tinkate vienas kitam 


| L Rašyk žinutę: EXE LOVE tavo vardas ir draugo vardas 
Pvz.: EXE LOVE Adomas Ugne 


2: Siųsk numeriu: 


LIKIMO SKAIČIUS sitikink 
Likimas yra užkoduotas Tavo varde... 
Perskaityk jį! 


1 Rašyk žinutę: EXE LIKIMAS tavo vardas pavardė 
Pvz.: EXE LIKIMAS Lina Petrauskaite 


2. Siųsk numeriu: 1352 
"ai Sužinok savo ir savo draugo 
likimo skaičių ir charakterių panašumus 


1 28 yk žinutę: EXE LIKIMAS tavo vardas pavardė ir draugo vardas pavardė 
Pvz.: "r LIKIMAS Lina Petrauskaite ir Algis Gedeika 


2 Siųsk numeriu: 


Kaina 2Lt 


L Rašyk žinutę: ia ii iais i RS 
Pvz.: EXE SEX Laimis Jurga 


“ — išikis, 
654 k 


: yi “1 


EXE P DZIGIDZIGI 


II 
5 TAI 
EXE P NAUJI 


O THROTLĖ 
EXE P FULLGAS 


u i 
Šš g TT 


EXE P AHG00D EXE P YAHO00 


Atsisiųsk atviruką: 


"B 1 Rašyk žinutę: EXE P TUSAS 
Nusiųsk draugui: EXE P TUSAS 370699XXXXX 


2 Siųsk numeriu: 1352 


Čiki m GR mali aa 
[15] = N mm M i ka ies 0 s 
EXE L „1 EXE L DOVANOS EXE L XMAS8 EXE L KALEDOS1 EXE L TUSCIAS 


EXEL TEL 


KM) A 
EXEL K EXEL RRT EXEL "GA EXE L So EXE L AIR 


žinutę: EXE L AIR 
Nusiųsk draugui: EXE L AIR 370699XXXXX 


"a | Rykžnę Pa I 


AHRE 


EXE WALL BALTAKATE | EXE WALL GMELITAA | EXE WALL RUDOLF 


Ei 


EXE WALL EM AP? EXE WALL GMISABEL ! EXE WALL LUPOS1 


EXE WALL SANTARED 


EXE WALL BADASS EXE WALL BLRAMS EXE WALL AKIS EXE WALL HETRO 
Atsisiųsk spalvotą paveiksliuką: 


Rašyk žinutę: EXE WALL LIUTAS1 
'a š —- > EXE WALL LIUTAS! 370699X0XX  Ž.Siųsk 


paveiksliukų p 


Jei naudojatės * Mei -Ericsson" modelio 
telefonu, žinutės gale - raidę E 
* pvz: EXE WALL LIUTAS1 E 


ga gali naudotis OMNITEL ir Bitė GSM klientai Kaina 5 Lt 


MELODIJOS IR SUPERMELODIJOS skaniai“, 


MELODIJOS - NOKIA: 3210, 3310, 3330, 3410, 3510, 5510, 5210, 5310, 6130, 6110, 6150, 6210, 6310,7110, 6250, 6510 , 8210, 8810i, 8210, 8310, 8810, 8850, 8890, 9110. 
SUPER MELODIJOS - NOKIA: 3510, 3510i, 3650, 5100, 6100, 6610, 6650, 6800, 7210, 7250, 7650, 8910i. 
Jingle Belis EXE M JINGLEB EXE SUPER JINGLEB 
George Michael- Last Christmas EXE M LASTXMAS EXE SUPER LASTYMAS 
Santa Claus Is Comming To Town EXE M SANTA EXE SUPER SANTA 
M. Carey- Al I Want For Christmas is . EXE M FORXMAS 
B'Avarija- Labai, labai EXE M LABAI EXE SUPER LABAI 
EXEMTRYSM = EXE SUPER TRYSM 
EXE M DRUGELIS EXE SUPER DRUGELIS 
EXE M MERGINOS - SUPER MERGINOS 
| Lietuvos himnas | „EXE M LHIMNAS EXE SUPER LHIMNAS 
Britney Spears Me Aga he Music EXE M MEAGAINST EXE SUPER NEAGAINST 
š EXEMDUGAID EXE SUPER DUGAID 
EXE M ZVAIG EXE SUPER ZVAIG 
EXE M GEGUTE EXE SUPER GEGUTE 
EXE M VIENSDU EXE SUPER VIENSDUŲ 


John Lennon- So this is Xmas EXE M XMAS 

We Wish You A Merry Christmas EXE M MERRY 
Schubert- Ave Maria EXE M AVEMARIA 
ŽAS- ŽAS myli kiną EXE M ZASMYLI 
Iš serialo SIMPSONAI EXE M SIMPSONS 
Eminem- Business M BUSINESS 
ATB- Let U Go EXE M LETUGO 
Scooter- The night EXE M TNIGHT 
Vanila Ice- Ice, Ice Baby EXE M ICEBABY 
50 Cent- PMP. MPIMP 
Eminem- Sing for the moment = EXE M SINGFOR 
The Rasmus- In ihe shadow EXE M RMS 
Blondie- Good Boys EXE M G00DB 


Dido- White Flag EXE M WFLAG 
Kastaneda- Sombrero EXE M SOMBR 


EXE SUPER AVEMARIA 


EXE SUPER SIMPSONS 


EXE SUPER SINGFOR 
EXE SUPER RMS 

EXE SUPER G00DB 
EXE SUPER WFLAG 
EXE SUPER SOMBR 


| BIEMOGIS 
EXE M INDACLŲ 
EXEM HEYYA | 
EXE M LAIMESIM 


2 

EXE SUPER INDACLU 
EXE SUPER HEYYA 
EXE SUPER LAIMESIM 


Bjaki-Buki (Bremenskije muzikanti)EXE M BJAKIBUKI 
G86 sindikatas- Pasaulis gali būti EXE M PGB 
Scooter- Maria (I Like lt Loud) EXE M MARIAL 

Iš serialo BRIGADA EXE M BRIGADA 


Ž Siųsk numeriu: Koa 


EXE SUPER MEILESLAI 
EXE SUPER THEMAGI 
EXE SUPER SATBEN 


Mango- Alyvos 


Black Eyed Peas- Where Is The Love?EXE M WHEREIS 


Carlsberg dainelė 


Scooter- Ramp 


EXE M CARLSBERG 
EXE M RAMP 


STORA? PLONA? DIETA? DESERTAS? 


L Rašyk žinutę: EXE KMI ūgis (cm) svoris (kg) 
Pvz.: EXE KMI 178 75 


2 Siųsk numeriu: 1852 


Kaina 2Lt 


Tekstinės paslaugos tinka visiems telefonų vapina 
Norėdami užsisakyti GPRS arba WAP paslaugą paskami 
1566 - Omnitel arba 1501 - Bitė GSM. Pagalbos TEL. (85) 7 20 02 


[Kiro 
"at 


 BXESUPER GANI 
EXE SUPER APKABINK 


žinutę: EXE M THEMAGI 


A.Mamontovas ir Atlanta- Kregžiutės EXE M KREGZO 
M. Mikutavičius- Aš miręs EXE M ASMIRES 


Nusiųsk draugui: EXE M THEMAGI 3706990000 Dani RST 


Rašyk žinutę: EXE SUPER THEMAGI 
BDA VOX 


PA. | 


EXE SUPER PGB 
EXE SUPER MARIAL 
EXE SUPER BRIGADA 


EXE SUPER WHEREIS 
EXE SUPER RAMP 


EXE SUPER KREGZD 
EXE SUPER ASMIRES 


ujieji Metai once 


RSTTZIEIS is mobile 
tik priežastis: . TOP MELODIJOS | 


singlo Bells: = -4 455054 ass 55 ss as 10329622 


We Wish You A Merry Christmas .(-.. 10379622 
Sllani NIOKĖ 42525 asi 6 ss anias ak 5 34109622 
Jingis Bell Rock Z-- +++ 5 ika 5 34079622 
Benny Benassi: Satisfaction -----.-- 60039622 
Master Blaster: How old RU? ..--... 60109622 
Linkin: Part:-alNt 5455-55-05 os a 60019622 
One-T: The Magic Key 62219622 
Bomfunk MC's: Freestyler -----.----- 3689622 
Coolio: Gangsta's paradise --------- 65279622 
Panjabi MC: JOD! SA k5 stos ss sm as 54639622 
Murphy Brown vs.Captain Hollywood: 
Axel F. 2003 Liuks ska s alus ks--saks 62129622 
Scooter: Maria (I like It Loud) ------- 68189622 
Sergey Shnurov: Iz filma "Bumer" (.. 64009622 
The Rasmus: In The Shadows ..-----. 68319622 
Black Eyed Peas: Where Is The Love . 68169622 
Iz seriala: Brigada 4222 aa ss ma 34149622 
Vanila Ice: Ice, Ice Baby „2-2 70639622 
Dido: White Flag ----- e 62729622 
Locormai L ATVIRUKAI AAUJOS MELSDIJOS 
K LO 8 1 : = ED Marijonas Mikutavičius: Aš Miręs --.. 72359622 
72859622 71349622 '55469622 "2 2 Eruption: One Way Ticket ---.------ 72339622 
= 72779622 71559622 38579622 Bili Haley: Rock Around The Clock --. 72289622 
AAS2004 ją Inga Valinskienė: Naktis „----------- 72279622 
BH LE siekis 2 s$ = Igoris Kofas: Ruduo o 72269622 
K 3 72769622 20622 se200027 Holly Valance: State Of Mind -------- 72219622 
72809622 71319622 30619622 . Black Eyed Peas: Shut Up ----------- 72179622 
B a UNtsr nesicinis| ip Seal: Get It Together --------------- 72169622 
ElaaT 8zda ira sai AM 2Pac: Life Goes On „LS 70689622 
72449622 68459622 Atlanta: DVI6S6 =44Ls sukas saussas 70659622 
LG „Linus upload „J | Sil: (Giliklas- =--> 5 Lis Sass 70649622 
71469622 67439622 8439622 mažas, V 25 ą 2; Pink: Trouble „(L L LSS S 0 0 70589622 
KačIiuK P A 
TIK MAN AMG. v,.48 72469622 67659622 ij iso iais" Anis ai siejasi 
71439622 64569622 55319622 Nelly Furtado: Powerless ----.------- 70529622 
a 4 Delfinai: Zvaigzdė ----------------- 70479622 
Kewonei | TERA MAX 5 k irie Mike8The Mechanics: 
71279622 57119622 10289622 71669622 71739622 Over my shoulders 2 72369622 
= ž Sa Ryiu ė = ano Alanas Chošnau: Kai Svaigsta Galva .( 68289622 
70419622 36239622 10149622 ga C o 9) ju ssiuiyrjo nis dra aisiais 72869622 
A A Aa Atomic Kitten: If You Come to Me ... 70669622 
(2) Reccie Bin TEKKSS ė; 1. 465 73039622 745962 '72789622 Gintare: Dega Lupos RSS 68279622 
T0270822 70209022 10169622 noriu šilumos ol aa Aką v Mango: Drugelis „------------------ 68269622 
£RS03 "> Zutka €5 a I — L Pikaso: Pravirkes Ruduo ------------ 68119622 
71419622 889622 70209622 72489622 65049622 | „ 3829622 / IN Melodija siurprizas------------------- 3819622 
DoVANELE DRAUGUI 
Parašykite žinutę su kodu. SIEMENS ir ERICSSON telefonams nepamirškite Nusiųskite šią Žinutę Norėdami nusiųsti logotipą, melodiją ar atviruką savo bičiuliui, 
» prie kodo pridėti raidelę S ar E (pvz., 34109622s arba 34109622e). + į mūsų numerį . po kodo padarykite tarpą ir įveskite gavėjo telefono numerį 
NOKIA SIEMENS ) a P (pvz., 34109622 GXXXXXXX). Jei jūsų bičiulio telefonas 
ži 10, 390 40999, 3510 kegosiatigto). eo Aa. AB 45 GEA Kuroo 199768 | SIEMENS ar ERICSSON, pro kodo pikis rail S ar E 
7110 (tik logotipai ir melodijos), 8210, 8310, 8810, 8850, 8890 (pvz., 34109622s GXXXXXXX arba 34109622e GXXXXXXX). 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. 

Norėdami užsisakyti GPRS paskambinkite: 1566 - Omnitel 
arba 1501 - Bitė GSM. 

1. Parašykite SMS su kodu. Nusiųskite šią žinutę į numerį 


71089622 2. Gaukite SMS su nuoroda, iš kurios atsidarykite 
fono paveikslėlį. 
Fono paveikslėlio kaina 3 Lt. 


NOKIA SIEMENS 
3100, 3300, 3510i, 3650, 5100, 6100, 6610, 6800, M55, S55 
7210, 7250, 7250i, 7650 


671 89622 | Paslauga galima Omnitel ir Bitės GSM klientams, išskyrus 
TE EXTRA vartotojus. Jei iškilo klausimų, rašykite mums one(Oone.lt 
(Iš 
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